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Mamy przyjemność zaprezentować 
Państwu symulację jednej z bitew | 
Ji Wojny Światowej - niemieckiej 
ofensywy w Ardenach w grudniu 
1944 r., bitwy ostatniej szansy 

Jil Rzeszy. 

Jest to pierwsza polska gra 
strategiczna, będąca rezultatem 
współpracy znawców tematu — 
Klubu Gier Strategicznych oraz 
programistów — miłośników 
strategii. 

Dużo uwagi poświęcono wiememu 
odzwierciedleniu realiów bitwy, 
zarówno co do terenu, w jakim 
tnczyła się walka, jak i parametrów 
uczestniczących w operacji 
oddziałów. 

Możliwość opcjonsinego wyboru 
siły walczących stron, ich 
zaopatrzenia oraz przychodzenia 
odwodów pozwala na 
zrównoważoną grę nawel przy 
zróżnicowanym poziomie graczy. 
Gra została zaplanowana w dwu 
wersjach: 

gracz v$. gracz Oraz 

gracz vs. komputer. 

Zarówno każdy z graczy, jak 

i komputer może przejąć 
dowodzenie oddziałami 
niemieckimi lub alianckimi. 

W programie zawarte zostały 
ilustrowane grafiką informacje 

0 tle historycznym, przebiegu bitwy, 
a także o oddziałach 

i używanym przez walczące strony 
sprzęcie. 


Program obsługuje 
karty graficzne 
Hercules, EGA i VGA. 


Wielkie Bitwy Historii | 
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SkidMarks, 21 


STRIK 





Vikings 2: 
Kingdoms of Germany, 43 — Pinyj sięil 
Mamy cię na oku. 





Strike Fleet, 19 





Nasze zamorskie wojaża zaowoco- 
wały masą informacji I zdjęć z zapowia- 
danych na najbliższe dni gier. Przygo- 
towując poniższy tekst trzeba było do- 
konywać ostrych cięć. Ocalały tylko na|- 
bardziej gorące informacje z ostatnich 
dni, niektóre z nich podamy być może 
jako pierwsi wśród światowych czaso- 
pism o grach. Po targach dosłano nam 
poza tym klika nowości, których w Lon- 
dynie jeszcze wtedy nie wyło. 

-Micz 


MYST jest produktem na CD-ROM, 
graficznie przypomijającym nieco LOST 
INTIME. Twórcy utrzymują, że będzie 
można bez żadnej ironii nazywać tę 
grę surrealistyczną. Ciekawie opisuje 
się sposób przygotowywania tego pro- 
jektu: „Rysujemy z pomocą programu 
do renderingu konturowy modei drze- 
wa, zadajemy parametrytakie jakoświe- 
tlenie, chropowatość kory i inne. Gdy 
wracamy pokilkudziesięciu godzinach, 
mamy gotowy caly las wyprodukowa- 
ny przez komputer”. Oto jak powstają 
najnowsze gry 


Firma planujewydanie DARKSEED 
w wersji na CD-ROM, która, jak można 
sądzić po zdjęciach niewiele będzie 
się różnić od oryginału. Zapewne dopi- 
sze się więcej dialogów, lepszą muzy- 
kę, ale w sferze graficznej nie należy 
oczekiwać cudownego objawienia. 

RED HELL to przygodówkao fabule 
przepiatanej akcentami politycznymi. 
Scenariusz przekręca trochę historię 
świata, imputującgraczow, żepoli Woj- 
nie Światowej polęga Związku Radziec- 
kiego wzrosła tak bardzo, że wyprodu- 
kowawszy jako pierwsi bombę atorno- 
wą zdolał podbić USA. Jest rok 2020. 
cywilizacji zagraza katastroła ekolo- 
giczna. Bohater zostaje cofniętyw cza 
sie, żeby poznać ponurą tajemnicę 
ZSRR z czasówwojny i przywrócić wła- 
ściwy bieg historii. Stylizowane na lata 
czterdzieste wnętrza, standardowy za- 
staw ikonek i podobno śmiertelnie po- 
ważna atmosfera to glówne wyznacz- 
niki RED HELL 





Nic więcej poza ekranem tytulowym 
niestety nie pokazali... 





Materiał z londyńskich targów ECTS 
| jest bardzo obszerny, choć to jedynie 
część lego, co przywieźliśmy. 
Trzeba też zdać sobie sprawę, że 
są to pierwsze produkty tego 
roku, machina jeszcze się nie 
rozpędziła. Wyobraźcie sobie, 
że targi Compuier Entertain- 
ment Show w Chicago 
(czerwiec) będą mniej więcej 
pięć razy większe. 


4  SCGRETSEAWCE HI4 


Świętując zbliżającą się pięćdzie- 
siątą rocznicę lądowania wojsk alianc- 
kichw Normandii, |MPRESSIONS opro- 
mieniona sukcesem THE BLUE AND 
THE GRAY, pianuje wydanie D-DAY 
THE BEGINNING OF THE END. Ste- 
rawnik gry pozostanie niezmieniony. 
grafika będzie pracować w podwyższo- 
nej rozdzielczości. Nowością jest fakl, 
żekażdy z generalów będzie posiadal 
pewne cechy osobiste, które będą rzu- 
tować na rozwój sytuacji. 

BREACH 3 ma dyskontować suk- 
ces swego poprzednika. Dowodził bę- 
dziesz grupą komandosów, rzuconą 
w serce jakiegoś futurystycznego kon- 
fiiktu. Autorzy obiacują mnóstwo misji, 
rodzaji bronia takżeinteligentnych prze- 
ciwników, czegoczęstobrakujew grach 
strategicznych. Ponoć mozna tę grę 
kojarzyć także z RULES OF ENGA- 
GEMENT. 





D-DAY „the begining of the end”, PC 





Breach 3, PC 


Firma zapowiada STONEKEEP ja- 
ko swe największe przedsięwzięcie, 
nawiązujące do dawnych dni chwaly 
serii THE BARD TALES. Historia roz- 
poczyna się, gdy bogini Thera wysyła 
cię na poszukiwanie Kiejnotów Zycia 
Będziesz musiał przeciwstawić się Kró- 
lowi Cienia i jego legionowi zła. Do 
zbadana jest 13 krain zawilych koryta 
rzy! podziemnychjezior. Akcja mabyć 
bardzo szybka, digitalizowana oprawa 
— pozwalająca na latwiejsze przenik- 
nięcie gracza w świat STONEKEEP 

STARTREK: STARFLEET ACADE- 
MY podobnie jak STAR TREK: THE 
NEXT GENERATION (z MCROPRO- 
SE) pracował będzie w podwyższonej 
rozdzielczości. Znajdujesz się w stre- 


fia pogranicza, musisz przedostać się 
przez blokadę, dostarczając kolonistom 
zaoptrzenie. Fałszywy ruch może po- 
ciągnąć za sobą wojnę! Startrekowcy 
znów poczują wiatr w żagłach. 
Rozszerzona wersja CASTLES 2: 
SIEGE 8 CONQUEST pojawi sięw wer- 
sji CD-ROM. Te kilkaset megabajtów 
wypelnione zostanie ponad trzydzie- 
stominutowym, podzielonym naczęści 
filinemdokumentalnym ukazującym kon- 
struowanie, budowę sceny oblęzenia 
zamków. Oprócz tego totografie sław- 
nych królów, ponad pięć godzin synte- 
zy mowy. Uff... poza tym nic nowego. 
Reanimowaro także SIMANT, rzecz 
wymyśloną przez święcącą ostatnio 
wielkie triumty firmę MAXIS. Wiadomo 
0 cochodzi, dodane zostaną tylko ren- 





STARTREK: Starfleet Academy, PC 
> 
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CASTLES 2: Siege 8% Conquest, PC 
"mae © 5 , u. 
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derowane portrety mrówek, trochę fil- 
mu i grafika SVGA w trakcie calej gry 
Twórcy zapowiadają. że „Świat mró- 
wek ożyje”. Brzmi groźnie. 

W odświeżonej wersji 
ukaże się również BUZZ 
ALDRIN'S RACE INTO 
SPACE. Oprócz zawarto- 
ści, której można się do- 
myślać, czyli kilkunastu 
megabajtów „rdzennego” 
programu nakompakcie 
znajdzie się ponad 10 
tysięcy fotogralii, ponad 
czterdzieści nagranych 
przez orkiestrę motywów 
muzycznych. A takze nie 
pokazywany nigdzie do- 
tąd film dokumentalny 
dotyczący rosyjskich ba- 
dań kosmicznych 


























Dzięki Noelowi Hargrave, dyrektorowi 
europejskiej części MicraProse, już dziś 
mogliśmy przyzwoicie opi. 

F-14 Fleet Defender. 


Klasyczny symulator 1942 PACIFIC 
AIR WAR pozwala zasiąść do japoń- 
skich lub amerykańskich myśliwców. 
Do wyboru są rozmaite misje: eskorto- 
wanie fioty, loty zwiadowcze. naloty 
bombowe, przy tym wszystkim pieczo- 
łowicie zadbano o wierność historycz- 
ną. Gra zawiera także edytor do two- 
rzeniawłasnych scenaruszy. Mmocie- 
niowania Gouraud'a grafika PACIFIC 
AIR WAR jest nieco uproszczona, Co 
nia znaczy, że brzydka. Ta gra to po 
prostukawai solidnego rzemiosia prze- 
znaczony dla rasowych lotników. 

MICROPROSE jest również dystry- 
butorem STAR TREK: THE NEXT GE- 
NERATION „A FINAL UNITY”, produk- 
tu zorientowanego wylącznie na po- 
siadaczy CD-ROM. Gracz kontroluje 
każdą z siedmiu występujących posta- 






Across the Khine, PC 


ci, celem jednoczącym załogę Enter- 
prisejest odnalezienie mistycznego per- 
gaminu, którego zawartość ma donio- 
słe znaczenie. Rozwój fabuły me odbywa 
się w sposób liniowy, znajdzie się też 



















1942 Pacific Air War, PC 


miejsce dla wielu pobocznych wątków 
nie wplywających wprost na akcję, ale 
przynoszących graczowi ciekawe za- 


jęcia. 

W symulacji ACROSS THE RHINE 
gracz zapuszkowany w czołgu dowo- 
dzi eskadrą czołów podczas natarcia 
Jeśliktoś pamiętagralikęz ACESOVER 
EUROPE — tutaj jest podobnie. Miej- 
scam akcji jest Europa, wydarzenia 
rozgrywają sięna przełomie 1944i 1945 
roku. 


, 


Jak powiedzieli nam przedstawiciele 
francuskiego oddzialu MicroProse. lirma 
nie przestaje się rozwijać. Jej domeną 
jest rynek gier na PC, a od niadawna 
produkcja nastawiona jest też na nośnik 
CD-ROM. MicroProse nie zamierza na 
razie pisać gier na konsola. 





STARTREK: The Next Generalion 
„A Final Unity”, PC 


Poza wyobraźnią znajduje się świat 
tajemniczych planet, planetoid, wra- 
ków statków kosmicznychi międzygwie- 
zdnychwojowników. Oto świat INFER- 
NO. Dowykonania jest lącznie ponad 
siedemset misji, do dyspozycji zaś 
ogromna ilość sprzętu poruszającego 
się po bezbrzeżach kosmosu a także 
po powierzchniach planet i po wnę- 
trzach lokacji. Próbowano połączyć zna- 
ne z kosmicznych strzełanin elementy 
z różnorodnością systemównawigacyj- 
nych. OCEAN zapowiada „Odkryj IN- 
FERNQOi zmień swojąrzeczywistość” 


JJ 

















Inferno, PC 


| Hala wystawowa pozornie nie była wielka, jednak na jej 
uczciwe zwiedzenie ledwo wystarczyły trzy dni. 





Mniej znana lirma SALES CURVE IN- 
TERACTIVE mimo nieprzychylnego przy- 
jęcia obliczonego na wielki sukces THE 
LAWNMOWER MAN planuje wydanie je- 
go kontynuacji - gry CYBERWAR. Twoim 
zadaniem będzie zbadanie położonych 


m 








ECTS 


w zakamarkach ludzkiego umyslu krain, 
przebrnięcie przez gąszcz zręcznościo- 
wych labiryntów i rozwiązanie zagadek 
w stylutych, które widzieliśmyw DOCTOR 
BRAIN. Kompaktz „Kosiarzem Umysłów" 
mieliśmy w redakcji i dajemy slowo, że 
ogólny poziom gry jestkatastrotalny. Gra- 
fika niby ladna, ale miodność 








Nadal w fazie prototypu, pseudoVR 
hełm VFX1, pokazany wraz z DOOM 
dla zanęcenia programistów i oddol- 
nego stworzenia popytu. 





Dwuosobowy, niezwykłe sugestywny 
wyścig na ponad trzystukilogramowym 
automacie — to SEGA Virtual Racing. 





Microsofi był na ECTS tylko na podpu- 
chę, za to targi zdominowały inne gigan- 
ty. Reklamowano już th Hour, mimo że 
gra nie ukazała się jeszcze w sklepach. 








„Będziemy rozwijać pomysły z naszych 
najlepszych gier” — Samantha Flint 
(najpiękniejsze nogi w calym Theale) 


Q grze OUTPOST trochę szerzej — 
naprawdę warto, bo to może być sensa- 
cja. Na początku nia bardzo bylo wiado- 
mo,czymbędzieto przedsięwzięcie, z bie- 





informacja, która, przyznam sę, najbar- 
dziej mnie ucieszyła: latem ukaże się HE- 
ART OF THE ALIEN: ANOTHER WORLD 
2! Głównym bohaterem nie będzie już na- 
ukawiec LesterChaykin, lacz jegokolezka, 
niejaki Buddy. Uoskanaprzez siły zlacywi- 
izacja, ucieczka bohatera z więzienia! dłu- 
ga droga ku przywróceniu pokoju — w Su- 
mie nie o fabułę, a © grafikę i oryginalne 
zagadkichodziw tym przypadku. Ciekawe, 
jak twórcy spozytkowali dwa lata, które mi- 
nęły od ukazania się pierwszej CZĘŚCI wiel- 
kiego tytulu? A że ANOTHER WORLD jest 
wciąż popularny świadczy wersja tej pry 
wydana na konsolę 3DO i na Macintosha 

Wszystkim, którym nieobcy podwyższ0- 
ny poziomadrenaliny VIRGINdadykuje kon- 
tynuację THE SEVENTH GUEST — THE 
ELEVENTHHOUR. Znów staryzłowieszczy 
dom, duchy! dokladnie 22 pokoje z zagad- 
kami, ponoć ciekawszyri niż poprzednio 





Another World na konsolę 3DO 


R GFORETCFRNPE SIĄ 


giem czasu dochodzące z obozu SIER- 
RY informacje wykrystalizowały przej- 
rzysty obraz. OUTPOST (w znaczeniu 
kołonia lub odległa siedziba, bardziej to 
pasuje do kontekstu niż posterunek, jak 
pierwotnia przekładaliśmy) jest strate- 
giczną symulacją podboju kosmosu. Ży- 
cia na Ziemi stalosię zagrożeniem. irze- 
ba uciekać w nieznane. Gracz odkrywa 
i akspioruje obce światy, rozwija techno- 
logie, starając się przenosić ludzką cywi- 
lizację na nowe grunty. Najpierw sondy 
badawcze dokonują rozpoznania, potem 
ogromna transportowce dostarczają 
sprzęt adekwatny do zasobów płanety 
i gdy już rusza produkcja, można zakła- 
dać pierwsze kolonie ludzkie. 

Nadwarstwą merytorycznąprojektuczu- 
wal Bruce Balfour, zwarbowanyprzez SIER 
RĘ (wcześniej wymyślil LAURĘ BOWI) 
były pracownik NASA, marzyciel zapa- 
trzony w kosmos a także wielbiciel ksią- 
żekAsimovai Bradburyego. Jakości zdjęć 
nie trzeba komentować, cieszy natomiast 
fakt, że SIERRA bardzostarannie przygo- 
towala się do tematu. Kto wie, czy ta gra 
nie będzia w jakimś sansie przelomem, 
pokazując, że gry komputerowe mogą do- 
tykać również poważnych zagadnień 

Prawie gotowy jest symulator nierniec- 
kiego okrętu podwodnego - ACES OF 
THE DEEP. Zapowiadany przez DYNA- 
MIX na początek czerwca, nie byl jednak 
osobno promowany. 


Aces of the Deep - może wreszcie... 





„Poważnie rozwa-= 
żamy możliwość 
powrotu na rynek 
gier na C-64" 

— Jim Darling, $ 4 


30-megabajtowa UL TIMA Bjuż jest Ava- 
tar wygnany do świata Pagan musi zna- 
leźć sposób, żeby się wydostać z obcej 
mukrainy. Grafika tak dobra, jak zapowia: 
dano, teren, po którym można się poru- 
szać - ogromny. Zaś animacja tak płynna, 
jakw introdo SYNDICATE. ULTIMA 8 prze- 
znaczonajestw za- 
sadzie dla konese- 
rów, mogących po- 
święcić wiele tygo- 
dm jadnej grze. Ab- 
surdalnych wyżyn 
sięgnęływ tymprzy- 
padku wymagania 
sprzętowe — bez 
486DX, szybkiego 
twardego dysku 
i8 MBRAMgranie 
możeokazać się bó- 





Mark Robinson, twórca Alien Breed 
zapewnii, że mimo silnej ekspansji 

na platformie konsol (głównie CD-32), 
Team 17 nie zapomni o Amidze 


W wersji na konsolę CD32 pojawi 
się ULTIMATE BODY BLOWS, będą 
carozszerzonąwersją gryznanejz Amig 
i Pecetów. Nowa wersja ma do zaofe- 
rowania wybór ponad dwudziestu po- 
staci, rozbudowaną ścieżkę dźwięko- 
wą. Każdy z wojowników posiadal bę- 
dzie zestaw odzyweki okrzyków, cha- 
rakterystycznych tylko dla niego. 

Oprócz tego TEAM 17 kontynuuje 
seria swoich miłych i kolorowych gier, 
np. ASSASSIN, SUPER FROG, 
APIDYA, ARCADE POOL 








RISE OF THE ROBOTS ma zastąpić 
MORTAL KOMBAT. Renderowane posła- 
cie robotów, sceny transformacji postaci 
a jakże animowane sekwencje po kazdej 
zakończonej walce -otohipotetyczne atuty 
tej gry. Jednak wersja automatowa 
pokazywana na targach nie dorasta do pięt 
MORTAL KOMBAT. 


Wydany przez TEAM 17 gra ARCADE 
POOL to świetna realizacja tradycyjnego 
bilardu na stole obitym zielonym suknem. 
W przeciwieństwie do dotychczasowych 
nużącychbilardów, ten jest dynamiczny, wcią- 
gający inie trzeba się przy nim denerwować. 





Ta strzelanina firmowana jest przez 
VIRGIN. Trzeba przyznać, że od uka- 
zania się w ubiegłym roku hitu CAN- 
NON FODDER firma ta nie zasypywa- 
łagruszekw popiele i pilnie pracowała 
nad nowymi grami, których tematem 
jestśmierć i destrukcja. W APOCALY- 
PSE przenosimy się w czasy jednej 
z najbardziej eksploatowanychteraz wo- 
jen — wojny wietnamskiej. Tym razem 
jednak zadaniem naszym nie jest bez- 
myślna pacyfikacja VietCongu, a wy- 
pelnianie szeregu misji ratunkowych, 
desantowych itp. Gra posiada, jak na 
Amigową zręcznościówkę przystało, bar- 
dzo dobrą oprawę graficzną i chociaż 
samatreść gry nie niasie żadnego głęb- 
szego przesłania, to pograć w nią jest 
na pewno przyjemnie. 


Czy pamiętacie gierkę 1942 znaną 
z 8-bitowców i automatów? Niby zwy- 
kła strzelanina a jednak bardzo wcią- 









BANSHEE 

Akcja toczysię w rok 
mi, ale na Ziemi, na której cjg 
było wojen, 
stoją na poz! 
śliwców. Pewi 
drear. chciwy 






ą opubiki Sty- 
Ziemię. Tylkoty 


rzutu. 








Symulator jazdy samochodem dla 
małolatów, zrobiony z oddechem, ko- 
miksową grafiką i gagamni animacyjny- 
mi. Twój pojazd wyposażony jest róż- 
ne śmieszne rodzaje broni, służących 
do eliminowania przeciwników na to- 
rze. Do przejechania jest wiele dziw- 
nych, kolorowych krain. 





w tej mrocznej grze firmy GORE 
DESIGN wcielasz się w Ebry- 
na, młodego księcia. Ojc | łożu 
śmierci daje mu magiczny miecz, któ- 
rym kiedyś uśmiercił potężnego smoś 
ka. Jako następca tronu musisz odkryć: 
tajemnicę zagadkowej klątwy rz 
na królestwo itym samym 
swoich poddanych. Gra posia po 
nad 600 ekranów ladnej trójwymiaro- 
wej graliki. 2Ą 


Coś 
MA 7-1 
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kowa zagadkowa kraina i tysiącietnie 
„ pułapki, którebronią dostępu dosarca 
tajemnicy równie skutecznie, jak ak- 
 lywne destrukcyjna potworki — mie- 

_ szkańcy Dragonlandu. Z zewnątrz wy- 
Atojak następna: 3 wyprawa, 

jznów krwią 

Maj lecz jak zapewniają 
twórcy gry, warstwa fabularna jastnie- 
zwykle bogata. Sprowadza się to do 


AP" zarżniesz, zagadnij. 


I oto mamy kontynuację przygód 
boskiego Heimdalla, z podtytułem IN- 
TOTHE HALL OF WORLDS. Bohater 
jest przywódcą Wikingów zasilanym 
przez bogów. Celem gry jest odnale- 
zianie sześciu kawałków magiczne- 
go amuletu, przy pomocy którego bo- 


również z CORE DESIGN. Obowiąz- . 





hater uwięzi przywódcę złych duchów, 
imieniem Loki. Nie jest to łatwe zada- 
nie — trzeba przeszukać sześć róż- 
nych krain pałnych wrogich stworów. 
Graposiada świetną cartoonową ani- 
mację oraz bardzo sugestywnie zre- 
alizowane sceny walki. 





Jako miody książę Aleksan. 


ruszasz na poszukiwanie wybrarkiswe- 
go serca, księżniczki Cassimy, Podro- 

_ dze jednak czeka ne ciebie mnóstwo 
niespodzianeki zagadek dorozwiąza- 
nia. Gra ukazalasięw wersjinapeceta 
już jakiś czas temu, ale dopiero teraz 

12 SIERRY ukończyliwer 


. Dużym minusem tejwer- 









Ludzie z PSYGNOSIS postanowili 
wkroczyć na nie eksploatowany dotąd 
przez nich taran gier role-playing. PE- 
RIPHELLION wykorzystuje stary sche- 
mat fabularny: doszło do wytworzenia 
przejścia pomiędzy naszym świałam 
ainną, zagadkową rzeczywistością. 
Efekt - mutacje, kataklizmy i inne tego 
typu przyjemnostki. Złu zaradzić ma 
szóstka bohaterów, wśród których, 
oprócz ludzi znajdziemy także roboty, 
cyborgi, insektoidy itp. Na uwagę za- 
sluguje także system porozumiewania 
się z napotkanymi postaciami oraz za- 
sięgania informacji -czynnościte odby- 
wają się z pośrednictwem sieci kom- 





puterowej. Oprócz komputerów mamy 
też do dyspozycji spory zasób czarów 
układanych w sposób znany między 
innymi z DUNGEON MASTERA — do 
dyspozycji masz poszczególne slowa- 
-uczucia, z których jak z klocków ukla- 
dasz całe zaklęcie. Do tego dochodzi 
niezla grafika i przyjemne sterowanie; 
jednym slowem — gierka jest warta 
uwagi. 


Firma SIERRA ON-LINE wracając 
na rynek gier amigowskich, poszla za 
gorączką rozgrywek pilki nożnej. Wy- 

korzystując przygołowanew DYNAMIX 
dnosy boiskaipiłkarzy, stwo- 
myłaświetny symulator piłki nożnej na 
Amigę. Grę ię wyróżnia przeda wszy- 
stkim oryginalna quasidwuwymiarowa 
grafikaz sugestywnymi najazdamika 
mery i ładna animacja. 





Siedem leveli pełnych śmierciono- 
śnych 16botów, wybuchających min 
| zdradliwych pułapek to następna po- 
rządna strzelanina CORE DESIGN. 
Sprytny remix pomysłów na efektowną 
rozwałkę elektronicznego żelastwa w ko- 
tytarzach labiryntów uzupełniony o moż- 
liwość pokonywania kolejnych przeszkód 
w dwójkę na pewno będzie cieszyl się 
sukcesem. Technicznie gra jest bez 
zarzulu, niesie z6 sobą opatentowany 
przez jej producentów sekrat 256-kolo- 
rowego trybu graficznego Amigi 





Ta gra przygodowa napisana została 

przez twórców m.in. znanej wszystkim 
gry CURSE OF ENCHANTIA, a wydana 
przez CORE DESIGN. Tym razem boha- 
ter zostaje przeniesiony na dziwną plan- 
tetoidę i jak to zwykle bywa w przygo- 
dówkach, musi rozwiązać sporą ilość za- 
gadek a następnie powrócić na Ziemię. 

Grę tę wyróżnia przede wszystkim do- 
skonala grafika, zastosowano nowy Sy- 
stemi, pozwalający wyświetlić jednocze- 
śnie 256 kolorów na ekranie (nawet na 
A500). Całościtowarzyszy doskonale zsyn- 
chronizowana z akcją muzyka 




















16.7 min kolorów z CD-ROM, 3DO 
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Filmu Juliusza Machulskiego „Saxmisja” 
nietrzeba chyba nikomu przypominać. Fa- 
bula gry swobodnie traktuje filmowy pier- 
wowżór, zapożyczając glówne wątki. 

AD. 2044to statyczna gra przygodowo- 
obrazkowa. W gómej części ekranu znaj 
duje się obraz Świala, widziany oczami bo- 
hatera. Z lewej strony pokazana jest zawar- 
tość kieszani, z prawej zaś mapa. W dolnej 
częścirozwijane są okienkaz komunikata- 
mi. Interiejs użytkownika typu paint n'ciick 
obsiugiwany jestprzy pomocy joysticka. Po 
wskazaniu strzalką obiektu rozwijane jest 
menu możliwych do wykonania czynności. 
W podobny sposób rozwiązane jest poru- 
szanie się — przez wskazanie kierunku na 
obrazku, lubwybórdrogi z menurozwiane- 
go ikoną IDŹ 

Grafika jestatrakcyjna. istnieje możliwość 
wykonania zblizenia miejsc oraz przedmio- 
tów istot- 


































Rozpoczęta zburzeniem posągu roz 
biórkazamku przebiegala pomyślnie. Pod 
uderzeniamikilciów padły fałszywe ściany, 
za którymi rozciągały się nie zaznaczo- 
ne na planach sekcje korytarzy. Wialo 
z nich chlodem, stęchlizną i... śmiercią. 
Po dwudziestu śmialkach, którzy powa- 
żyli się na próbę penetracji, wszelki ślad 
zaginął. 

Nie ma rady, ktoś musitamiść, i zrobić 
porządek. Nie pytaj: dlaczego ja?, tylko 
sluchaj uwaznie. Sytuacja przedstawia 
się niewesolo. Ze względu na ryzyko za- 
walenia się budowii, obowiązuje calkowi- 
ty zakaz uzywania broni palnej. Jadyny 
p dów zda jakim dysponujesz, to 

twarde pięści oraz szybkie nogi. 


nychdia ukończeniagry. Poziom komplikacji 
SEXMISJI niejest zawysoki. Wygodny inter- 
tejs użytkownika pozwala zajrzeć w kazde 
miejsca, dzięki czemu rozgrywka wolna jest 
od monotonii. Można poczylać nadęta la- 
bliczki,czytez przyjrzeć się Lamii, pływającej 
w basenie. Mimo stażu narynku, SEXMISJA 
nadal pozostaje jedną z najciekawszych poł- 
skich przygodówek. 

Obudzony po wielu latach hibernacji do- 
wladujesz Się, że pozostaleś jadynym ży- 
wym okazem mężczyzny na świecie. Qla- 
czające cię kobiety patrzą ze współczu- 
ciemi proponują naturalizację. Trudno ocze- 
kiwać, że się dogadacie. Pozostaje ci jedy- 
nie wziąć swoje sprawy we wlasne ręce. 


Drzwi w pokoju nie mają klamki. Na 
stole znajdziesz trochę syntetycz- 
nego żarcia, a pod materacem ukry- 
tą ramkę lajek. Na zapalenie pa- 
pierosa czujniki zareagują otwar- 
ciem drzwi 
Po wyjściu z pokoju idź kory- 
tarzem prosto, a nasiępnie doopo- 
ruwprawo. Z pojemnika nachleb 
zabierz zdechłą mysz. Colnij się, 
skręć w odnogękorytarzai otwórz 
drzwi do komisariatu. Wejdź do 
środka w ślad za wrzuconą wcze- 
śniej myszą — milicjantka nie bę- 
dzie już groźna. Na zagiętym rogu 
kalendarza lunkcjonańuszka nie 
frasobiwie zapisałahasłoASIA. 
Zabierz nóż z biurkai wyłącz 
ukrytą dźwignią pole silo. 
we. Wyjdź z pomieszcze- 
niai wróć do głównego 
korytarza. Po przej 
ściuprzez nieczyn- 
nązaporęwejdź do 
kanciapy. Otwórz 
szalę z prawej stro- 
ny,wyjmijz kiesze- 
nifartuchaklucz 
magnetyczny 
Wyjdź z kan 
ciapy, cofnij 
się dwu- 





Na widok mieszkańcówkorytarzy moż- 
napęknąć ze śmiechu. Część z nich jest 
statyczna, część się porusza, wszyscy 
mają gigantyczne rozmiary. Łączy ich 
wspólny apetyt na twoją energię. Wszel- 
ki kontakt z rezydentami zamku powi- 
nien sprowadzać się do szybkiego lania, 
po którym szczątki straszydel wdzięcz- 
nie rozmazują się na ścianie lub rozsy- 
pują po posadzce. Poglowie mutantów 
liczy 60 sztuk. 

Bliższe kontakty ze straszydtamikoń- 
czą się szybką utratą energii. Do jej re- 
generucji slużą porzucone przez twoich 
PoE 
czeństwa. Każdy 
z nich zawiera pod- 
wójną porcję energii. 
Wszystkich pakietów 















krotnie, otwórz drzwi znalezionym kluczem 
i wejdź do środka. Przesuńkrzesło, naciśnij 
(w grze) przyciski t oraz 3 i podaj podpa- 
trzone wcześniej hasło. ldź do końca kory- 
tarza, Ściągnij windę i jedź na poziom Il 


Po wyjściu z windy wejdź przez drzwi 
na wprost. Zabierz legitymację z biurka 
i zjedz kanapkę. Wróć do windy i jedź na 
poziom IV 


Powyjściuz windy idź przed siebie. Krzyk: 
nij do okienka cokolwiek i pokaż legityma- 
cję. Idź prosto, otwórz drzwi po lewej stro- 
nie i wejdź dośrodka. Spróbuj wziąć flakon 
ze stolu... ależ z ciebie niezdara! Kluczem 
wyjętym z książki otwórz drzwi do szafki 
z lewejstrony. Załóż znaleziony kapok, wyjdź 
z pokoju, otwórz drzwi i idź prosto. Wejdź 
na basen, podpłyń do Lamu Remo i zdejmij 
jej z rękibransoletkę. Wróćdo szatni, wejdź 
do niedomkniętaj przebieralni otwórz sza 
ię. Do walizki, leżącej na górnej półce, 
dostaniesz się przy pomocy przywlaszczo- 
nej bransoletki. Papier z zagiętym rogiem 
toprzepustka. Wróć z niądo windy jedź na 
poziom Il. Po wyjściu z windy wejdź do 
gabinetunawprost. Podbij przepustkę w ma- 
szynie, stojącej obok kolumny, wróć do 
windy i jedź na poziom I 


Krzyknij do okienkabyle co, i pokaż prze- 
pustkę. Otwórz drzwi na wprost i wejdź do 
środka. Strazniczkę unieszkodlwi pocalu- 


nek. Przeczytaj klucz do hasla, znajdujący 
się w sejfie, litery do hasla znajdziesz przy 


Nie napalaj się bo ta panienka pochodzi ze świata PC 


jest 26; ponieważ nie można ich przeno- 
sić animagazynować, warto gospodaro- 
wać nimi racjonalnie. 

Poza wyeliminowaniem mutantów, 
masz moralny obowiązek odnaleźć 20 
identyfikatorów. Znaczą one kres drogi 
tych, którzy weszli do zamku przed tobą. 

Dzięki owocnej działalności naszych 
agentów, otrzymujesz mapę. Zaznaczo- 
ne jest na niej kazde pomieszczenie, 
w którym mógibyś się znaleźć. Prześwie- 
tlenie murów ujawniło miejsca pobytu 
potworów, polozenie pakietów z energią 
oraz identyfikatorów. Cala reszta należy 
do ciebie. 

UPIÓRIączy elementy nawalanki oraz 

gry labiryntowej. Strona zręcznościowa 
wymaga opanowania umiejętności po- 
slugiwania się joystic- 
kiamw stopniu zaledwie 
podstawowym. Podczas 
eksplorowania zamku 
nie jestrównież potrzeb- 
ny nadzwyczajny zmysj 
onentacji. To, Co wCią- 
ga w UPIORZE, to 


schodach napodłodze. Zadzwoń do okien- 
ka ipodaj hasło: PARTENOGENEZA 
Przejdź przez drzwi! wejdź po drabinia. 


Wcigmności znajdź siaby punki na po- 
wierzchni zaslony (od prawego górnego 
rogu: 7 ruchów w lewo i 4 w dół) i przetnij 
material nożem. Przejdź przez powstały 
olwór, otwórz furtkę, przekręć klucz 
w drzwiach i wejdź do środka. Zdejmij tar- 


czę polewajstroniei włącz prąd. kdżw prawo 
i spróbuj zasłonić okna, co spowoduje prze- 
palenie bezpiecznika. Gofnij się, otwórz 
drzwi po lewej i wejdź do WC. Zabierz drut 
mocujący lańcuszek od spłuczki. Wykręć 
spalony bezpiecznik, zdejmij drugą tarczę 
i podwatuj bezpiecznikwewnęce. Mozesz 
już wkręcić go z powrotem. Idź w prawo. 
Na drugiej półce od dołu znajdziesz atrapy 
książek, pod którymi ukryty jest przycisk. 
Ściągnij sekretną windę i zjedź na dół 


Otwórz drzwi przed sobą I wejdź do la- 
boratorium. Znajdź kapsułę z chromoso- 
mami, otwórz jąi wprowadź chromosom Y 

Master 

Współpraca: Bartosz Obacz, Michat Fur- 

gol, Andrzej Sztorc 
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raczej koncepcja gierki, w której zabija- 
nie przychodzi bez trudu. 

Grafika znacznie odbiega od reali- 
stycznej, tym niemniej jest stosunkowo 
wyraźna i czytelna. Sylwetki straszydel, 
wysokie prawie na pól ekranu, robią wra- 
żenie Pewne niedociągnięcia zawiera 
animacja postaci bohatera, który poza 
tym porusza się zby! wolno. Atrakcyjna 
oprawa muzyczna nie pozostawia wiele 
do życzenia. 

Czas na ukończenie gry jest nieogra- 
niczony. Nie ma ryzyka, że pośpiech 
zepsuje zabawę. 

Master 


Współpraca: Domini, SzymonBiaławski 
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Saymour chca nakręcić rewelacyjny lilm 
Niestety, tajemniczy Ei Bandftoprzeszkadza 
w tym jak tylko może. Zginął gdzieś scana- 
fiusz, nie ma baterii do kamery, a lampy są 
potłuczone, zapchany ziew taż nia ułatwia 
pracy. Dotegojeszcza kamerzysta Pete zra 
nił się w rękę i nikt nie może znaleźć kluczy 
do Dużego Czerwonego Autobusu. A prze- 
cez Seymour chca robić swój lilm w całej 
Ameryce, wielkie roadshow. 


Porozmawiaj z Richam, który stoi biisko 
startu, da ci on kstz pogróżkami (THREATE- 
NINGNOTE)), wyrzuć go. Wejdź doautobusu, 
pogadaj z Petem, daci kamerę. Teraz półdz 
w prawo : wejdź do budynku HQ, waż pilota 
(REMOTE CONTROL) użyj go przy modelu 
samolotu. Gdy samolot się rozbije, będziesz 
móglwyjąćz nego baterńe(BATTERY PACK). 
Włóż je do kamery (PORTABLE MOVIE CA- 
MERA), weż mkrolon(MICROPHONE). Wjedź 
windą na górę, w ciemni zgaś światło prze 
tącznikiem, wióż film (CAN OF FILM) do ka 
mery i weż rellekior (SPOTLIGHT). Wróćdo 
autobusu, daj Patowi kamerę, a pozostała 
przedrvoły zostaw w autobusie. Wyjdź przez 
góma okno, po drzewach i chmurze prze 
skocznadachHQ, a następnie nadach szo 
py. Weź tabliczkę (CLAPPERBOARD), wejdź 


_ uruchomieniu gry pojawia się 
nu, z którego można wybrać trzy 
opcje: edytor scenariuszy, gra dla jed- 


doszopyi weźkorsk(PLUNGER). Terazwejdź 
doHQ, użyjplungera przy ziewie, weź kluczy- 
ki IGNITION KEY). ldź do autobusu, zostaw 
w nimtabliczkę a kluczyki użyj przy kierowni- 
cy. Wejdź do HQ iweź przypaloną kartkę. 
która jest przyczepionado sajfu. Dajtękartkę 
duchowi przy autobusie, weż kwiatek (STUN- 
NINGBEGONIAJi dajgoKlarzew HQ. Wyjdź 
wejdź z powrotem, waż scenariusz (WILD 
WEST MOVIE SCRIPT) I daj go Petowi 


LLULSGAGLIEŻ LL) 


Idż w lewo, weż miotlę 


BROOM). 
która znajduje się obok ostatniego bu 
dynku. Wejdź do budynku znajdującago się 
najbiiżej startu, pozamiataj śmiecie, weź bilet 
(RAIL TICKET) Porozmawiaj przez drzwi 
z wlaścicielem, da cionmonetę (SHINY U.S 
DOLLAR) oraz kartękoleową (TOUNGSQU 
ELCHY BLOB'S RAILCARD). Teraz wejdź 
do budynku przy ktorym znalazieś miotłę, 
wskocz na górę. wrzuć monetę przy płakacie 
1 szybko stań przy okianku po prawej stronie 
Automat zrobi ci zójęce. Wyjdź z budynku 
1wajdź z powrotem. Pogadaj z wiaścicielem 
i weżzdjęcadopaszportu(PASSPORT PHO- 
TOGRAPH|).zostawjeprzedbudynkiem Wejdź 
dobudynku w którym zamiataleś! wyjdź z nie- 
go przez okno na piętrze. ldź w lewo aż do 
slupa na którym znajduje się klucz (SILVER 
KEY), weż go. Wejdź na samą górę TOWN 
HALL pobalkonach, drzewie i chmurach (uwa: 
ga: po chmurach dość trudno się skacze) 
Przy pomocykiucza przestaw zegar na dzie 
siątą. Zejdź na dół, weż zdjęcie, idź w lewo, 
pogadaj ze straznikiem i wejdź do wagonu 


ALIKE 


Waż harmonijkę (HARMONICA) a z ap- 
teczki nożyce (PAIR OF SURGICAL SCIS. 









nego gracza (prz! 
1 dla dwóch graczy. 
Opcjapi umożliwia stworze- 
nie calkiem nowego scenariusza, lul 
modylikację scenariusza doł 
godo gry.Na początku warto 
wać mapę 
toczyć się gra. Mapę tworzy się z go- 
towych elementów. W grze zdelinio- 













yso- jaką dana j 


terenu, na którym będzie podczas je 


SORSJi plaster (ELASTOPLAST). Wyjdźz wa 
gonu i podachuwskocz w prawo. Zagraj na 
harmonijca przy węzu, by go uśpić, zostaw 
harmonijkę. Weż kilof (PICKAXE) i zejdź do 
kopalni. kdź w lewo, na końcu tunelu użyj 
kiłofa (nożyczki musisz mieć na drugiej pozy 
cjiw okianku z przedmiotami a kilof natrze 
ciej). Gdy spadniesz idź w lewo, porozma 
wiaj z gościem, który da ci wykrywacz (DE 
TECTOR). Teraz idź w prawo, porozmawiaj 
z duchem. Przeteleportuje on cię z powro 
tem. Zostaw plaster, zejdź do kopalni, idż 
w prawo (detektor musibyć na trzeciej pozy 
cji). w tym miejscu gdzie piszczy użyj kiloł 


NUGGET) 
I zostawdelek 
tor. Dajzłatowła- 
śccielowi wiader 
ka (BUCKET), za 
klejw nim dziurę plastrem 
i zabierz je. Zeqdź z wiaderkiam (na trzeciej 
pozycj) dokopalniw lewo, spadnij I napełnij 
wiaderko wodą. Teleportuj się z powrotem 
lidźdopociągu. W siódmej planszy nalewo 
od lokomotywy znajdziesz chwast (PIECE 
OF TUMBLEWEED), wróć dopocągu. Wsadż 
chwast do lokomotywy, weż trochę węgla 
i wrzućdolokomotywy. Wlej wodę z wiader 
kadobojlera, waż cygaro (SMOULDERING 
CUBAN CIGAR| znajdujące się obok wago 
nu i podpal je przy lokomotywie 


LULACELEZ I 


Weżagrafkę(SAFETYPINJi spadnyw dół, 
wez skrzynkę alkoholu (CRATE OF WHI- 
SKEY). Pogadaj z woźnicą, który ciępodwie- 
zie dowioski Indian. Zostaw oba przedmioty 
przy wozie, idź w prawo. pogadaj z Indiani 
nem, idź daleq. Zajrzyj dowqgwamu z prawej 
strony, wsż komplet nadmuchiwanych skrzy 
dełek dopływania (SET OF WATER WINGS) 
i poprośwoźnicę, byje nadmuchał. kżżw prawo 


wanokilka rodzajów budynków, wzgó- 
rza, lasy, pojedyncze drzewa, krzaki, 
wody, mosty, zniszczone mosty, kilka 
rodzajów dróg oraz miny. Te ostatnie 
można zakładać w wolnymterenie lub 
na drodze, widoczne lub też ujawnia- 
jące się dopiero po najechaniu na nie. 
Po utworzeniu mapy pora na zdeli- 
niowanie, jednostekwłasnych oraz wro- 

jpdnostek ze stron może mieć do 31 


jednostek. Każdą z mj definiują jej 


— siła ognia każdej jednostki decy- 
duje o tym, jakie zniszczenia możeona 
adać wrogowi, gdy jej pociski tralią 











dokońca, weż szpada! (STURDY SHOVEL) 
użyj go na grobie przy wozie. Waż skórę 
(ANIMAL SKIN), waż whiskey (ustaw ją na 
trzeciej pozycji) i xdż w prawo, | zajrzyj do 
środkowego namiotu. Wróć do grobu i waż 
lajkę pokoju (PIPE OF PEACE). Z tajką (na 
trzeciej pozycji) zajrzyj do środkowego na 
miotu, idź w prawo do końca. Użyj skórę 
w ostatniejkomnacie, wyjdź nieji wróć. Zbierz 
płony(HANDFUL OF STRANGE CROP).Z ro- 
ślimkami (na trzeciej pozycji) wejdź do Środ 
kowego namiotu. STOP! CIĘCIE! KONIEC 

FILMU! 
Hari 


MIRAGE lic. 
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NARGAWE 


GONSTRUGTIÓN SET 


cq ze sr. 9 


=rodzaj ataku, ma wpływ na jego 
siłę, zasięg oraz oddziaływanie na 
jednostki opancerzone, 

— opancerzenie jednostki; wtady 
jednostki, która nie mają ustawionej 
opcji niszczenia celów opancerzo- 
nych nie mogą jej zaszkodzić, 

—Okopywanie się, jeżeli opcja usta- 
wlona jest na nie, to dana jednostka 
nie może się okopywać 


Akcja gry toczy sięw niedalekiej prze- 
szlości, gdy istnial jeszcze podzial Nie- 
miec na RFNi NRD. Grupa kilku rajlep- 
szych naukowców ze wschodłiej części 
Niemiec wynalazła nową, bardzo nie- 
bezpieczną broń, która może poważnie 
zachwiaćrównowagę si pomiędzy Wscho- 


I SEORETSERKCE 804 





— numer fazy, w której jednostka 
pojawia się na mapie, opcjata umoż 
liwia wprowadzanie posiłków dla jad- 
nej ze stron. 

Na koniec pozostaje tylko wybór 
ikony, która będzie reprezentować 
jednostkę oraz jej usytuowanie po- 
czątkowe na mapie. Należy jeszcze 
wybrać parametr dodatkowy: skalę 
mapy od taktycznej przez operacyj- 
no-taktyczną, operacyjną, aż do stra- 
tegicznej Od wyboru skali mapy za- 
leży jej szczegółowość, rozmieszcze- 
nie jednostek oraz skala bitwy 

Jeżeli już wszystko zostalo zdefi- 
niowane to należy zapisać gotowy 
scenariusz i uruchomić właściwą grę. 

Gra jest podzielona na etapy: 

— faza obserwacji, ogólna ocena 
sytuacji, można wydać jednostkom 
rozkaz okopania się, cozwiększa ich 


Gracze spod znaku C-64 od prze- 
szło dwóch lat czekali na LEMMINI- 
Gi. Przez ten czas przewinęły siętrzy 
dema-zapowiedzi —w pierwszym by- 
ta tylko animacja lemmingów wyska- 
kujących z balonu. W drugim można 
już było pograć na drugiej planszy 


z oryginalnej wersji, zaś trzecie za- 
wieralo planszę dwudziestą drugą. 
Gra LEMMINGS na Commodore 
64 została wydana pod szyldemPSY- 
GNOSIS,wyprodukowanaw DMA DE- 
SIGN. a faktycznie napisal ją zespól 
ukrywający się pod nazwą EBE 
SOFTWARE. Jest to jedna z najlep- 
szych grup na scenie C-64. Muzykę 


i efekty dźwiękowe stworzyl Jaroen . 


Tell i grupa Maniacs of Noise. 

Gra jest prawie dokladnym odpo- 
wiednikiem wersji na Amigęi PO. Pod- 
stawowa różnicato liczba plansz, zre- 
dukowana ze 120 do 100. Grafika 
jest niezła, namiarę możliwości sprzę- 
towych C-64, lecz autorzy mogli się 
tuznacznie bardziej postarać. Tosa- 


dema Zachodem. Teraz postanowiliwy- 
wieźć ją na Zachód, ale czerwoni nie 
śpią. Ty jesteś pilotem śmiglowca Masz 
za zadanie ich odnaleźć, wylądować (co 
jest rzeczą bardzo niebezpieczną) i za- 
brać ich do RFN. Gra podobno oparta 
jestna faktach. Przy jej pisaniu pomagał 
dezerter 2 NAD. 

Gra zawiera 5 misji; w każdej z nich 
musisz zebrać wszystkich naukowców. 
Nadole ekranu znajdująsie strzałkiwska- 
zujące kierunek lotu. Naukowcy macha- 
jąlewą ręką. Uważaj na ludzi udających 
naukowców, oni machają prawą ręką. 
Pseudonaukowcy są żołnierzami NRD. 
Po zebraniuwszystkich sześciu naukow- 
ców musisz ich zawieźć do bezpieczne- 
go domu (przypomina wiejską chatę kry- 
tą słomą) 

Wostatniej misji (piąfej) lecisz helikop- 
terem wyprodukowanym przez tych wła- 


odporność na atak wroga, ale unie- 
możliwia poruszanie Się, 

- faza namierzania ciężkiej artyle- 
rl; w następnej turze właśnie tutaj 
ciężka artylena skupiswój ogień; opcja 
nie jest dostępna we wszystkich sce- 
nariuszach, 

— faza poruszania wlasnych jed- 
nostek, 

—łaza strzelania własnych jadno- 
stek po raz pierwszy, 

— faza strzelania wrogich jedno- 
stek, 

— faza strzelania własnych jadno- 
stek po raz drugi, strzelać mogą tylko 
tejednostki, które w tej turze jeszcze 
tego nie zrobiły 

- 1aza poruszania wrogich jedno- 
stek, 

- faza strzelania wrogich jedno 
stek, 


mo dotyczy efektów dźwiękowych. 
Dość marnej jakości muzyczka, a za- 
miast znanych np. z Amigi okrzyków 
„oh, nol” jedynie cienkie popiskiwa- 
nie. Tak znani i poważani na scenie 
muzycy mogliby się szarpnąć na coś 
więcej. 

Kursor przesuwany jest po ekra- 
nie za pomocą joysticka, zaś wybór 
poszczególnych funkcji np. kopacz, 
budowniczy mostów czy bloker wy- 
bierane są z klawiatury za pośrednic- 
twem klawiszy cyfrowych. Nie jest to 
tak wygodne jak przy pomocy my- 
szki, ale raczej nie bylo wyboru — 
występuje ona raczej sporadycznie 
wśród użytkowników Commodore 64. 
Nie ma za to bardzo pomocnego ra- 
daru pokazującego uklad planszy. 
Brak opcji gry dla dwóch graczy. za- 
miast niej można sobie obejrzeć in- 
tro. Jestono bardzo zbliżone do ami- 
gowskiego wzorca i jeżeli mam być 
szczery, to jest chyba najlepiej zro- 


śnie naukowców. Korzystając ze wskazó- 
wek w lewym dolnym rogu ekranu, mu- 
sisz wylądować na wszystkich bezpiecz- 
nychdomacha następnieodlecećdo RFN 

Podczas gry mozesz znaleźć różna 
przedmioty ulatwiające ci wypelnienie 
misji. Zeby je zabrać. należy na nich 


wylądować. 

KANISTER (JERRY CAN) — paliwo, 
możesz także napełnić zbiorniki iądując 
na bezpiecznym domu 

PIĘŚĆ (FIST) - wzmacnia silę ognia 

SKACZĄCA BOMBA (BOUNCING 
BOMB) — niszczy czolgi itp 

WIRUJĄCEMINY (SPINNING MINE) 

- zabijają żolnierzy 

MAŁY ŚMIGŁOWIEC (LITFLE HELI- 
COPTER) - dodatkowe życie 

TARCZA (SHIELD) - stajesz się nie- 
zniszczalny przez pewien czas 

Harri 


—[aza namiarzania ciężkiej artyle- 
rii wroga 

Przy grze dla owóch graczy, drugi 
wykonuje ruchy zamiast kompute- 
rowega przeciwnika, oraz brak jest 
fazy obserwacji 

Gra polega na wydawaniu swoim 
jednostkom rozkazów. w zależności 
od fazy może to być rozkaz przemie- 
szczania się lub bezpośredniego ata 
ku, okopywania się, strzelania itp 
Przejście do następnej fazy następu- 
je po naciśnięciu klawisza F7. Po 
przejściu wszystkich taz komputer pro- 
ponuje zapisanie stanu na dyski przej 
ście do nastepnej tury. Grę kończy 
wykonanie zadania, jakie dany sce- 
nariusz wymaga. 


Orin! 


bionym elementem gry. Pozatym nie 
ma już do czego się przyczepić. Ani- 
macja zwierzątek jest płynna, tak sa- 
mo płynne jest falowanie wody. pale- 
nie się ognia itp., a sama gra jest 
bardzo wciągająca. 

Tak długie oczekiwanie bardzo za- 
ostrzyło mój apetyt. dlatego też moja 
ocena jest bardzo krytyczna. Gra ra- 
czej nie spełnia oczekiwań, wydana 
została zbytpóźno, a jejjakość, zwia- 
szcza efektów dźwiękowych też jest 
dyskusyjna. 

Orin! 


P.S. Firma IPS Computer Group 
rozprowadza LEMMINGS tylko na 
Amigę i PC. Kto zajmie się Commodo- 
rowskimi na razie nia wiadomo, zaś 
wersja na Atari jest na ukończeniu 
w firmie MIRAGE. 
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DOOM konkurs | NOWOŚCI 


Redakcja SECRET SERVICE/KGB oraz firma PMC og- 
łaszają konkurs na najlepszą pianszę do DOOM. Do 
wygrania są atrakcyjne produkty firmy GRAVIS - karta 
ULTRASOUMD, joye ANALOG PRO I GAME PAD. 


Warunki konkursu: 

1. Do redakcji należy przysłać płan- 
szę na dyskietce, w formie gotowej do 
grania. Bierzemy pod uwagę DOOM 
w wersji v.1.0 lub v.1.1 shareware. 

2. Plansza może być wykonana dowol- 
nym edytorem map. Piszemy o nich na 
str. 12 (DOOM'o-mania). 

3. Plansza musi zmieścić się na ekra- 
nie mapy (klawisz TAB) przy podglądzie 
w najmniejszej skali. 

4. Plansza musi być możliwa do przej- 
ścia i być ogólnie biorąc, sensowna. 

5. Punktowane będą przede wszyst- 
kim pomysłowość i inwencja twórcza. 
Mniej ważne są detale typu grafika ścian, 





liczyć będzie się ogólna miodność. 

Nagrody ufundowała firma PMC: 
— pierwsze miejsce: karta GRAVIS 
ULTRASOUND 
— drugie miejsce: joystick GRAVIS 
ANALOG PRO 
— trzecie miejsce: joystick GRAVIS 
GAMEPAD 

Konkurs zamykamy 15 września 
1994 r. Macie całe wakacje, żeby wy- 
myślić coś odjazdowego. DOOM mo- 
że być tu tylko pretekstem do zreali- 
zowania prawdziwie miodnego po- 
mysłu na gierkę. 

Redakcja 


Rs. MANUT 


na (-64 


Prosto z demo-party dono- 
sl Harti z grupy Vermes. Pod- 
patrzone I podsłuchane zos- 
tały plany wydawnicze do- 


tyczące gler na C-64. 
Jeszcze w tym roku mają ponoć 
ukazać się następujące gry: 
ADDAMS FAMILY OCEAN 
BARBARIAN 3 PALACE 
BATMAN RETURNS KONAMI 
BEAVERS GRANDSLAM 
CHUCK ROCK 2 GENIAS 
DEATH BRINGER READYSOFT 
ELVIRA 3 FLAIR 
FUZZBALL SYSTEM 3 
GEM-X 2 DEMONWARE 
GENLOG X-AMPLE 
GOLDEN AXE 2 US GOLD 
HOT RUBBER PALACE 
HUGO 2 SILVER ROCK 
JURASSIC PARK OCEAN 
LAWNMOWER MAN STORM/S 
LEMMINGS PSYGNOSIS 
MC KIDS VIRGIN 
MEGA TWINS US GOLD 
NIGEL MANSELL GREMLIN 
PARASOL STARS OCEAN 
P.P. HAMMER 2 DEMONWARE 
ROLLING RONNY VIRGIN 


SECOND SAMURAI IMAGEWORKS 
SIMPSONS v. TWORLD ACCLAIM 
SONIC THE HEDGEHOG US GOLD 


TITUS THE FOX TITUS 
TRODDLERS  STORM/SALES CUR. 
ZOOL GREMLIN 


Informacje te są niepotwierdzone, 
tzn. jeszcze nie dostarły do nas ofic- 
jalnym kanałem prasowym. Pozostaje 
mieć nadzieję... 


BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
EGRET SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


















ULTIMA 7 


HELP 


KUPON POCZTOWY 


SAVEGAMER 


TIPS 8 TRICKS 





GUS news 


czyli porcja świeżych wiadomości dla GUSerów 


w chwili, w której to czytasz powi- 


ra 16-bitowego do starszych wersji 
GUSa ma kosztować ponad 100$, na- 


sowaniem do swoich potrzeb. 70% 
użytkowników kart dźwiękowych wy- 
posażonych w sampler bawi się nim je- 
dynie raz czy dwa. US MAX będzie 
wyposażony w sterownik CD-ROM 
trzech firm: Sony, Panasonic, Mitsumi. 

W rodzimych BBS-ach dostępny jest 
już GUSowa poprawka (patch) do gry 
PAGAN — ULTIMA 8. Pod nazwą KTS- 


nagrodzi — jest REWELACYJNA. 
Dla miłośników WOLFENSTEIN-3D 

- w pierwszej kolejności do upolowania 

jest plik ULTWLFI3.ZIP. Nie dość, że 





przerabia on wszystkie dźwięki w WOL- 
FIE na działające z ULTRASOUND, to 
jeszcze umożliwia odgrywanie podczas 
gry ulubionych modułów (*.MOD), pod- 
stawianie własnych dźwięków i modyfi- 
kowanie obecnych sampli. Posiada tak- 

że bardzo przejrzystą dokumentację na 
temat konfigurowania. 

Ukazał się wreszcie w wersji public 
domain długo oczekiwany TRACKER 
znakomitej grupy FUTURE CREW — 
SCREAM TRACKER v 3.0. Zorien- 
towani wiedzą, że moduły z rozszerze- 
niem *.$3M to właśnie moduły two- 
rzone na nim. SCREAM TRACKER 
by! pierwszym tego typu programem 
na PC i dopiero w ślad za nim pojawi- 
ły się inne. Najnowsza wersja kompa- 
rybilna jest także z SOUND BLASTE- 
REM lecz dopiero na GUSie widać, jak 
znakomity jest ten program i jak ogrom- 
ne możliwości oferuje. 

Otrzymaliśmy oficjalną informację, 
żę wszystkie pojawiające się patche, 
upgrade'u oraz inna galanteria GUSowa 
dostępne jako public domain, można 
uzyskać w firmie PMC, która jest 
wyłącznym dystrybutorem produktów 
ADVANCED GRAVIS w Polsce. 

Firma PMC, ogłosiła też akcję pro- 
mocyjną dla polskich producentów gier 
i programów edukacyjnych. Ci, którzy 
będą umieszczać w swoich programach 
procedury obsługi GUSa, mają możli- 
wość otrzymać gratisowy Developer 
Kit oraz specjalne ceny na wszystkie 
nowe produkty ADVANCED GRAVIS. 

Mart Goretz 


DOOM! WE ARE ALL DOOMED napisał ktoś w jed- 
nym z zachodnich demek. To prawda. Zalnteresowa- 
nie grą DOOM przekroczyło już wszelkie normy przy- 


zwoltości. 








Oddajmy głos projektantom gry — fir- 
mie ID SOFTWARE — twórcom prze- 
sławnego WOLFENSTEINA... 

„Bardzo ważną inspiracją dla DO- 


GREEN AND PISSED (ZIELONY 


| I WKURWIONY)... 


„..Przemoc jest integralną częścią na- 
szych gier. Na tym polega nasz sukces...” 

DOOM został tak inteligentnie struk- 
turalnie napisany, że hop-siupy rypu 


DOMAIN lub SHAREWARE. 

Jeśli znudziły ci się odgłosy wyda- 
wane przez potwory, można je zastą- 
pić innymi już gotowymi — np z rysun- 
kowego filmu serwowanego nam przeż 
MTV - BEAVIS %£ BUTTHEAD 


GUS dema 


Zgodnie z obietnicą przedstawiamy najlepsze GUSowe dema. 
Wystarczajca ilość aby zadowolić nawet najwybredniejszych... 



































zebrał: GorETz 

Demo Grupa Nazwa ZIPa Uwagi Obsługa SB 
SECOND REALITY FUTURE CREW _2NDREALI.ZIP DOLBY SURROUND aj 

2NDREAL2.ZIP 512 KB GUS 
HELL TRAN HELL.ZIP 512 KB GUS - 
UNREAL 1.1 FUTURE CREW _UNREALII1.ZIP 512 KB GUS Ka 
UNTITLED DUST DUST_UNT CI SAMI ZROBILI . 

FIRMOWE DEMO 3D SND 
I MIEJSCE NA PARTY 3 

THE GOOD, THE BAD  SUPRISE! SIP_GBU.ZIP - 
AND THE UGLY 2 MIEJSCE NA PARTY 3 
LOGICAL TDS ź TDSLOGIC.ZIP COOL - 
CRYSTAL DREAM 2 TRITON CD2-1.ZIP IL * 

CD2-2.ZIP h Ł. 
INFERNO PENTAGON INFERNO.ZIP music DISK - 
JOURNEY FUTURE CREW JOURNEYI1.ZIP music DISK . 

JOURNEY2.ZIP 
PURITY DISTORTION PURITY.ZIP 6 NA PARTY 3 - 
OPTIC NERVES SILENTS PC OPTICNRV.ZIP TYLKO 486 - 
NECROLATRY MODE 19 NECROLAT.ZIP SURROUND gej 
RADE INSANE... OZONE SANEINSN.ZIP COOL - 

KNOWI.ZIP PIERW oz 


MUZYKA MIDI 


ist NA GATHERING 94 
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(BNBSND.ZIP') lub dźwiękami z filmu 
GWIEZDNE WOJNY  (DM- 
STRWRS.ZIP), ewentualnie z TERMI- 
NATORA 2(T2SOUNDS.ZIP) albo też 
z klasyka WHEN HARRY MEET 
SALLY (DMSALLY.ZIP). 

Jeśli chcesz podstawić własne dźwię- 
ki, potrzebny jest ci tylko plik 
DMAUD.EXE i wcześniej przesamplo- 
wane dźwięki — lecz możesz to zrobić 
programem DOOM AUDIO STUDIO 
(DOOMAS-1.ZIP i DOOMAS-2.ZIP), 
który zawiera już ok. 190 nowych dźwię- 
ków i posiada ładny graficzny interface. 

Nasiępna rzecz to nowe poziomy. Po- 
lecamy uwadze następujące pliki: DO- 
OM-ITF.ARI], który zawiera cały zło- 
żony z ośmiu poziomów scenariusz za- 
tytułowany INTO THE FIRE. 
WADS.ZIP to kilka następnych pozio- 
mów, podobnie jaki DMLEVSVL.ZIP 
KTS-DM6Q2.Z1P to także kilka nowych 
znakomitych poziomów, dzięki którym 
DOOM odżywa na nowo. 

Dostępne też są nowe potworki i edy- 
tory do nich — oto garść przykładów 
PACDOOM.ZTP zmienia część potwo- 
rów w PAC-MANy łącznie z nowymi 
dźwiękami, w BARNDOOM.ZIP mu- 
simy zabijać potwory o wdzięcznym 
imieniu BARNEY. Z myślą o fanach 
WOLFENSTEINA został stworzony 
plik WOLFDM_2.Z1P, dzięki któremu 
możemy postrzelać sobie do doskona- 
le znanych faszystów... 

Aby tworzyć własne potwory, po- 
trzebny ci jest program DM- 
GRAPH.EXE i wcześniej narysowany 
potwór w ujęciach z kilku stron. Pro- 
gram DOOM IMAGE EDITOR 
(DIEQ24.ZIP) pozwoli ci to zrobić au- 
tomatycznie. 

Dzięki edytorom graficznym możesz 
zaprojektować wszystko od nowa — gra- 
fikę, dźwięk, mapę, rozmieszczenie 
przedmiotów, tekstury na ścianach — 
praktycznie wszystko. Dostępnych jest 
ich cała maga — polecamy kilka z nich: 
DOMLEDIT v 1.4 (CHCDE14.ZIP), 
DOOM MAP EDITOR (DMAPE- 
DIT.ZIP) raczej prymitywny ale dobry 
DOOMYVB 3.0 (DOOMVB30.ZIP) pod 
Windows, DOOM EDITOR UTILS 
v5.0 (KTS-DEU5.ZIP) bardzo ładny 
i przydatny. Najlepszym edytorem jest 
zajmujący ponad megabajt znakomity 
DOOMCAD (DOOMVB42.Z1P), który 
uruchomiony z poziomu Windows po- 
zwala nawet na trójwymiarowy podgląd 
rworzonej mapy. 

Jeśli już stworzyłeś własne poziomy, po- 
winieneś się postarać o program DOOM 
CONTROŁ CENTER (DCCII.ZIP), któ- 
ry umożliwia lączenie nowych plików i bu- 
dowanie z nich całej gry bez żmudnego wpi- 
sywania z klawiatury. 

Dla graczy modemowych/sieciowych/ 
kablowych przydatne będą pliki DOO- 
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MENU2.Z1P, DM200.ZI1P, DTDO- 
OM.ZIP, S4DOOMI2, które zastępują 
SETUP i pozwalają na zmiany w grze 
(umiejscowienie, potwory, bronie itp.). 

Jeżeli chcesz zobaczyć co można je- 
szcze zrobić w DOOM, sięgnij po plik 
DOOMFX2.ZIP — znakomite demo nie- 
DOOM HOCKEY GAME (HOCKBE- 
TA.ZIP) to nowy poziom, na którym 
nie strzelasz do potworów tylko grasz 
w hokeja! Niestety, działa to tylko przy 
2-4 graczach po sieci. 

Wróćmy jeszcze na chwilę do tytu- 
łowej DOOM'o-manii. Otóż niejaki pro- 
fesor XX (nazwisko jeszcze nie ustalo- 
ne) napisał uniwersalny programowy 
DOOM-engime na platformie systemu 
operacyjnego UNIX. Dzięki niemu moż- 
na tworzyć kompletne własne poziomy 
i kompilować je na dowolnej stacji — 
SUN, VAX, SPARC, CRAY itp. Projekt 










rys. Zbych Kosno 
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Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC - każda z polską instrukcją obsługi 
Wypełnij blankiet i wyślij, a za dwa tygodnie otrzymasz zamówioną przesyłkę 


przewiduje opracowanie multi-interfa- | 
ce, który umożliwiłby granie w DOOM 
tysiącom osób naraz po sieci Internet. 
Wyobraź sobie, że każdy zakodowałby 
fragment miasta i np. rozkład swojego 
domu, dołączając je do wspólnej mapy. 
Potem hełm VR na głowę i hajda po DO- 
OM-owym świecie! W ramach rozsze- 
rzania tego projektu można wyobrazić 
sobie sytuację: wchodzisz do DOOM- 
ubikacji, a tam zakochana bułgarsko- 
pakisiańska para DOOM graczy kłębi się 
w miłosnych uściskach... 

Niedługo pojawi się sklepowa wer- 
sja DOOM zatytułowana DOOM: HELL 
ON EARTH, a zaraz potem ID SO- 
FTWARE zabiera się za swoją nową grę 
zatytułowaną QUAKE. Programiści 
obiecują, że QUAKE będzie tym dla 
DOOM czym DOOM dla WOLFEN- 
STEINA. Z niecierpliwością czekamy. 

Mart Gorstr 


AŁĘ SA W 
WYSYŁKOWEJ 


GUS 


support 


Przypominamy: SUPPORT przeznaczony jest dla począt- 
kujących GUSerów, którzy nle mogą dać sobie rady z os- 
wojeniem karty GRAVIS ULTRASOUND przy niektórych 
grach. W tym numerze większość gier nie sprawiała 


GUSowych kłopotów. 


Oznaczenia: SBOS — emulator Sound Biastera, MEGAEM 
— emuiator Rolanda (muzyka) i Sound Blastera (efekty), 


GUS support — obsługa GUSa. 

7th GUEST — standard AIL, plik T7GFIX3.ZIP 

ARCHON ULTRA — GUS suppart 

CIVILIZATION — MEGAEM (R) 

CLASH OF STEEL — SBOS 

DRAGON SPHERE — MEGAEM (R+SB) 

DUNE — MEGAEM (R+SB) 

FLEET DEFENDER — MEGAEM (R+SB) 

HORDE — GUS support 

HORNET for FALCON 3.0 — MEGAEM (R+SB) 

INDIANA JONES AND LAST CRUSADE  — MEGAEM (R+SB) 

INDIANAPOLIS 500 — S$BOS 

LEGACY — MEGAEM (R+SB) 

LEGEND OF KYRANDIA — MEGAEM (R+SB) 

SHERMAN M4 — SBOS 

SINK OR SWIM — SBOS 

STRIKE FLEET — SBOS 

TURBO SCIENCE — MEGAEM (R+SB) 

UFO UNKNOWN ENEMY — MEGAEM lub GUS (tylko 
DIGITAL FX) 

ULTIMA 7 — patch w pliku U7GUS.ZIP, działa 
tylko do | i 2 części 

UTOPIA — SBOS 

VIKINGS 2 — SBOS 



























ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 
AMIGA 


TYTUŁ GRY (AmIga)..../”-««/. CONA la szt. 
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Na początku lat 60. rozpoczęto pra- 
ce nad nowym samolotem, następcą 
F-105 Tunderchief. W tym samym cza- 
sie marynarka wojenna poszukiwała 
pić ówczesny podsiawowy pokładowy 
myśliwiec floty - F-4 Phantom. Do- 
wództwo US Nawy obawiało się, że 
Phantom nie poradzi sobie z nowymi 
zagrożeniami dla floty. Pojawiły się po- 
ciski rakietowe dalekiego zasięgu, które 
mogły zadać poważny cios nawet bar- 
dzo silnej grupie bojowej. Phantomy 


samolot w dwóch wersjach. Tym samo- 
lotem miał być zwycięzca konkursu 
ogłoszonego przeż Departament Obro- 
ny — F-111. Wersja F-111A miała być 
przystosowana dla potrzeb armii, zaś 
F-111B miał być myśliwcem pokłado- 
wym. Jednak F-111B zupełnie nie speł- 
niał założeń projektu samolotu myśliw- 
skiego obrony powietrznej floty FADF 
(Fleet Air Defence Fighter). Podstawo- 
wą jego wadą była rnasa, która prze- 
kraczała o 9000 kg wymagania US Na- 
vy. Mimo to podwykonawca ramolotu 


cydowała się zastąpić projekt F-111B 
innym projektem. W efekcie zaprezen- 
towała kilka projektów z których wyło- 
nił się protoplasta F-14 — model ze 
zmienną geometrią skrzydeł, oznaczony 
symbolem 303-E. 

US Navy ogłosiła konkurs, do któ- 
rego przystąpiło wiele firm, zaś zwy- 
cięzcą okazał się oczywiście Grumman 
ze swoim 303-E. Najpierw podpisano 
kontrakt na budowę sześciu prototypów 
(1969 r.), później zawarto umowę, na 
mocy której rozpoczęto produkcję se- 





GRUMMAN F-14 TOMCAT 


Historia samolotu F-14 rozpoczyna się od ogłoszonego przez US Navy konkursu. 
Jego zwycięzcą okazała się firma Grumman ze swoim 303-E. Ale w trakcie prac 
prototyp uległ wielu zmianom konstrukcyjnym — tak powstałemu samolotowi nadano 


oznaczenie F-14. 

nle były przystosowane do zwalczania 
takich pocisków, jak i ich nosicieli, po- 
nieważ nie były wyposażone w żadną 
broń dałekiego zasięgu. 


Początkowo zarówno dla floty jak | 


i wojsk lądowych miał powstać jeden 





Istotne wskaźniki prawdziwego 
F-14 uwzględnione w grze (pilot) 


temperatura siiników 
14 — ustawienie przepustnicy 
15 - iniormacje o locie: odległość od 
nawigacyjnego, 


8 — lampki Informacyjne o kołach | 
hamuicu aerodynamicznym, a 
takża wakażniki prędkości po- 


F-111B, którym była firma Grumman 
doprowadził do powstania prototypu 
oblatanego w 1965r. Kongres USA za- 
wiesił jednak finansowanie projektu 
F-111B i pomysł ujednolicenia floty po- 
wietrznej upadł. Firma Grumman zde- 


=" A 


18191 kg 
6577 kg 
3220 km 
584 m 
427 m 


ryjną. W trakcie prac prototyp 303-E 
zmienił swe usterzenie na podwójne 
oraz zlikwidowano płetwy podkadłu- 
bowe. Tak powstałemu samolotowi 
nadano oznaczenie F-14. Pierwszy pro- 
totyp został oblatany 25 października 
1970 r. 

Przez cztery lata trwały próby i ba- 
dania Tomcatów. Przez ten czas nie oby- 
ło się bez wypadków (F-14 ma zwyczaj 
wpadania w płaski korkociąg) i kilka 
maszyn zostało rozbitych. Najdziwniej- 
szym wypadkiem było samozestrzele- 
nie się Tomcata. Mianowicie, po odpa- 
leniu pocisku Sparrow zaczął on się 
gwałtownie wznosić i uderzył w zbior- 
nik paliwa. Innym wypadkiem było zsu- 
nięcie się Tomcata z pokładu lotniskow- 
ca J.F.K. Przez dwa miesiące wyławia- 
no F-14 z oceanu w asyście radzieckich 
statków rybackich i badawczych. 


Istotne wskaźniki prawdziwego 
F-14 uwzględnione w grze (RIO) 


1 - zasięg radaru 
2 = wysokość, na której pracuje radar 


3 — ekran sytuacji w pionla raciaru AWG-9 


10 — ekran sytuacji w poziomie 
11 = echa radarowe (cale) 





Samolot F-14A wszedł do czynnej 
służby w US Navy w roku 1974. Jedy- 
nym państwem oprócz USA wykorzy- 
stującym Tomcaty był Iran, dla które- 
go szach zakupił 80) maszyn. 


BLIŻEJ O MASZYNIE 

Przez cały czas modernizowano 
Tomcata, w efekcie czego powstała 
wersja F-14A+ przemianowana później 
na F-14B. Przystosowano także Tom- 
cata do przenoszenia podwieszanego 
zasobnika rozpoznania taktycznego 
TARPS dzięki czemu F-14A/TARPS, 
mógł wykonywać misje rozpoznawcze. 
F-14B jest obecnie podstawowym my- 
śliwcem pokładowym US Navy. Wy- 
posażony jest w dopplierowski, impul- 
sowy radiolokator analogowy Hughes 
AWG-9, który umożliwia śledzenie 24 
celów i atakowanie sześciu jednocze- 
śnie pociskami Phoenix. Wersja F-14D 
w na jest w w radar AN/APO- 
71, który jest bardziej odporny na za- 
kłócenia i przeciwdziałania elektronicz- 
ne. Najgroźniejszym uzbrojeniem Tom- 
cata są pociski Phoenix, które mają za- 
sięg ok 185km. i mogą razić samoloty 
wroga przed odpaleniem przez nie po- 
cisków powietrze-woda (F-14 może 
także zwalczać już odpalone pociski po- 
wietrze-woda). Ponadto F-14 może 
przenosić pociski Aim-7 Sparrow 
i Aim-9 Sidewmdez. Przy misjach sztur- 
mowych, do których teoretycznie Tom- 
ct jest zdolny, zabierane są bomby 
Mk.80. Trwają prace nad przystosowa- 
niem Tomcata do przenoszenia poci- 
sków AGM-88 Harm. Stałym uzbro- 
jeniem jest działko M61-A1 Vulcan. 
Podczas bojowych patroli Tomcat może 
zabierać sześć pocisków Phoenix i dwa 
Sidewindery. Z takim uzbrojeniem 
F-14 w walce jest bardzo groźnym prze- 
ciwnikiem, gdyż potrafi zniszczyć sa- 
molot wroga zanim dostanie się w za- 
sięg rażenia jego pocisków: 


TOMCAT EVERYWHERE 

Po raz pierwszy Tomcaty użyte zo- 
stały w misji bojowej w roku 1975 
w operacji „Frequent Wind” (ewakua- 
cja Amerykanów z Wietnamu Połu- 
dniowego). Pierwsze zestrzelenie piloci 
Tomcatów zaliczyli w roku 1981, kie- 
dy to dwa libijskie Su-22 zostały zni- 
szczone pociskami AIM-9L. W base- 
nie Morza Śródziemnego przez dłuż- 
szy czas Tomcaty wykonywały misje 
bojowe (najczęściej patrole i misje roz- 
poznawcze). Tomcaty zapewniały osło- 
nę powietrzną samolotom szturmowym 
podczas ataku na Grenadę i nalotów na 
terytorium Libanu. Niecodzienną mi- 
sją czterech F-14 było przechwycenie 
przy pomocy samolotów E-2 Hawkceye 
i EA-6B Bocinga 737 egipskich linii 
lotniczych lecącego z terrorystami pa- 
lestyńskimi na pokładzie. F-14 zmusi- 
ły Boeinga do lądowania w bazie woj- 
skowej na Sycylii. Terroryści byli od- 
powiedzialni za uprowadzenie statku 
Achille Lauro i zamordowanie obywa- 
tela amerykańskiego Leona Klinghof- 
fera. Dalsze mi-je F-14 prowadziły pod- 
czas operacji „Desert Storm” i „Desert 
Shield”, gdzie stanowiły osłonę samo- 
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lotów szturmowych. Jedyny F-14A/ 
TRAPS został zestrzelony nad teryto- 
rium Iraku pociskiem SA-2. Jeden z pi- 
lotów został schwytany, był torturowa- 
ny i bity. Drugiego zlokalizowały sa- 
moloty A-10 i został uratowany przez 
helikopter MH-53] Pave Low III 
z członkami jednostki specjalnej na po- 
kładzie. Podczas zabierania pilota, 
A-10 zniszczyły zbliżające się cięża- 
rówki irackie. 


LOTNISKOWCE 


Jeszcze tylko słówko o lotniskow- 
cach — bazach Tomcatów. Ówczesne 
lotniskowce o długości 340 metrów 
(„Nimitz”, „Kitty Hawk”) miały zało- 
gę składającą się z ok 5000 tys. ludzi 
(na pokładzie wydawana jest gazeta, 
marynarze mają własną telewizje ka- 
blową, są tam sklepy, cafeterie, kasy- 
na). Tak duże jednostki są latwym ce- 
lem, jednak stosuje się do ich obrony 
różne wyrafinowane systemy i w efek- 
cie zniszczenie lotniskowca jest poważ- 
nym problemem dla przeciwnika. Sam 
lotniskowiec stanowi centrum grupy 
bojowej. Wyposażony jest w elektro- 
niczne środki zakłócania mające zmy- 
lić pociski wroga oraz w kierowane ra- 
darem wielolufowe 20 mm działka Pha- 
lanx, a także w system rakietowych po- 
cisków SeaSparrow. Wokół lotniskow- 
ca przez jego eskortę tworzony jest pier- 
ścień obrony o promieniu 100 km. Waż- 
nym okrętem eskorty jest krążownik ty- 
pu AEGIS z radarem SPY-1 (radar ten 
umożliwia wykrywanie i śledzenie se- 
tek celów). W pierścieniu rym działa- 
ją pociski SM2 i SM2-ER typu woda- 
powietrze. Zewnętrzną obronę stano- 
wią samoloty F-14, które podczas bo- 
jowych patroli przygotowane są do 
przechwytywania przeciwnika. Zasięg 
rażenia Tomcatów współdziałających 
z samolotami wczesnego ostrzegania E- 
2 Hawkey wynosi ok. 500 km. 

i Gościnole: KaYteck 


Intormacjo pomocne zatudze F-14 


a = wybienanie aktywnego waypointu 
- ilość wyświetlanych informacji na HUD 
0. wypuazczanićjchowanie fężroe 
H — wypuszczaniejchowanie haka 
I- frodki przeciwdriałania elektronicznego 
— zmiana miejsca (pilot RIO) 
— przybliżanie/oddalanie widoku 1 kamery 


krywania i namierzania przeciwnika 
PgUp/PgDn - zwiększenie/zmniejszenie kąta na- 
chylenia anteny radaru 

Shif-P - połączenie z samolotem E-2 Hawkcyc 
Shift-F1 — prośba o asystę. W miarę możliwości 
lotniskowiec przydziela ci do pomocy F-14 
Ali-L — prośba o pozwolenie Lędowania 
Shiń-1 — światła pozycyjne 

ShiR-F - światła przydatne do latania w sryku 
Shif-E - katapulia 

Alt-P — pauza 


Sterowania 

Sterowanie grą bez myszy jest nie- 
zmiernie trudne i praktycznie odbiera 
całą przyjemność grania. Lewy przy- 
cisk: pojedyncze kliknięcie podaje, na 


— każdą napotkaną osobę warto grun- 
townie przepytać, można się dowiedzieć 
ciekawych rzeczy. Poza tym o to, cze- 
go się nie dowiesz, nie możesz potem 












cie Recall i wskazać odpowiedni ka- 
mień. Lepiej nie zmieniać żadnego 
z ustawień (zaklęcie Mark) z wyjąt- 
kiem Białego, gdyż później się przy- 
dadzą. 


ULTIMA 7: BLACK GATE 
PRZEDSIONEK BRYTANII 


Oto tradycyjny już suplement, czyli techniczne wprowadzenie dla młodocianych 
miłośników RPG — pierwsze kroki w grze ULTIMA 7. 


co wskazuje kursor. Podwójne — powo- 
duje użycie wskazanego przedmiotu lub 
porozmawianie z osobą, a w trybie wal- 
ki — atak na wskazaną rzecz lub postać. 
Przędmioty przemieszcza się „przecią- 
gając” je myszą w pożądane miejsce, 
a bierze — ciągnąc na sylwetkę bohate- 
ra. 

Prawy przycisk służy do porusza- 
nia się. Kliknięcie przesuwa o jeden 
krok, a dwa kliknięcia przesuwają do 
wskazanego miejsca. Przytrzymanie 
przycisku powoduje ciągły marsz. In- 
formacje o bohaterze uzyskuje się kli- 
kając dwukrotnie na Avatarze, a na- 
stępnie na sylwetce bohatera. Miecz 
lub Gołąb oznaczają tryb walki lub 
pokoju. 


Ikonologla 

Aureolka jest pomocna gdy masz ko- 
goś chronić. Należy ustawić ją na żół- 
tą u chronionej postaci — w razie napa- 
ści wszyscy, kiórzy mają ustawioną 
ochronę jako sposób walki, przyjdą jej 
z pomocą. Inwentarz uzyskujemy przez 
„użycie” plecaka. Pod aureolką są iko- 


ny oznaczające sposób walki prowadzo- | 


ny przez daną postać: 

MCK-S-DBK: atak na najsłabsze- 
go przeciwnika 

DCK-S-DBK: atak na najsilniejsze- 
go 

DCK-S-Kr-DBK: obrona 

3DCK-S-DBK: atak na najbliższe- 


go 

3DCK-3S-DBK: atak do ostatniej 
kropli krwi 

DCK-DBK-S: ucieczka 

4DCK-DBK w środku: atak na przy- 
padkowo wybranego wroga 

DCK-S-Kr-DBK-MBK: ochrona 
postaci, która ma żółtą aureolę 

3DCK-2P-MBK: ręczne sterowanie 
postacią (Uwaga! możliwe tylko dla 
Avalara). 

Znaczenie symboli: D-Duża,C- 
Czarna,K-Kropka,S--Strzałka,B-Bia- 
ła,Kr-Kreska,P-Pytajnik Statystyki 
ukryte są pod symbolem serca. Boha- 
tera można podszkolić tylko gdy ma ja- 
kieś Punkty Wyszkolenia (Training). 
Combat odpowiada za umiejętności 
w walce, a Mana za rzucanie czarów. 
W dolnej linii pojawiają się symbole in- 
formujące o stanie bohatera, są to od 
lewej: Utrata Przytomności, Zatrucie, 
Zauroczenie, Głód, Ochrona, Bohater 
Przeklęty, S iżowanie. 


ul. Wronla 35/37, tal. (0 22) 201-281 w. 550, fax (0 22) 209-309 


spytać innych 

— drużyna może liczyć co najwyżej 
osiem osób 

- warto pomagać innym, gdyż czę- 
sto przynosi to korzyści materialne 

— zawsze miej przy sobie trochę złota 

- gdy odzyskasz już Księgę Czarów 
kupuj u napotkanych czarowników za- 
klęcia — należy to robić z rozsądkiem, 
a nie jak leci 

— Błękitne Bramy Księżycowe są 
użyteczne tylko połowicznie, nigdy nie 
wiadomo dokąd cię przeniosą (bardzo 
przydaje się sekstans), a poza tym na 
niektórych wyspach ich nie ma 

- nigdy nie atakuj jako pierwszy (nie 
dotyczy węży, krokodyli itp.) 

- zabitym żadne rzeczy nie są już po- 
trzebne 

— w Brytanii możesz wymienić na 
pieniądze: zlote bryłki u Cynthii i ka- 
mienie szlachetne u jubilera. Aptekarz 
Kessler zapłaci Ci za dostarczenie Ja- 


dać napotkane jaskinie 

— w nocy lepiej spać. Można na uli- 
cy w mieście (połóż Bed Roll na zie- 
mi i użyj), ale lepiej nie próbować w „te- 
renie” 

— statek „uruchamia” się i „wyłącza” 
klikając na żaglu, a powóz — na koźle 

- plywając statkiem nie walcz z po- 
tworami, tylko uciekaj jak najszybciej 

— przybijać do brzegu możesz w każ- 
dym miejscu, nawet jeśli nie ma po- 
mostu 

— niektóre Ściany są fałszywe i można 
przez nie przechodzić 

— ściany, na których dobrze widać 
jeden z kamieni można otworzyć: część 
dźwigniami (np. w zamku Lorda Bri- 
tish), a część tak samo jak drzwi 

- warto oglądać obrazy w Kryszta- 
łowych Kulach 


Ustawienie kamieni 
Virtual Stones są ustawione nastę- 
pująco: 
Czamy: zamek Lorda Brirish 
Biały: Brytania 
Żółty: Shrine of Compassion 
Zielony: Shrine of Justice 
Niebieski: Shrine of Honesty 
Pomarańczowy: Shrine of Sacrifice 
"Fioletowy: Shrine of Honor 
Czerwony: Shrine of Valor 
Aby znaleźć się w którymś z po- 
wyższych miejsc, należy rzucić zakię- 


Znaczenie napojów 
Napoje (Potion) mają następujące 
działanie: 
Czarny: Niewidzialność 
Niebieski: Uśpienie 
Pomarańczowy: Obudzenie 
Purpurowy: Ochrona 
Biały: Światło 
Żółty: Uzdrowienie 
Zielony: Otrucie 
Czerwony: Wyleczenie 


Rzucanie czarów 
Podstawowym przedmiotem ko- 


| niecznym do rzucania czarów jest 
| Księga Zaklęć. Została ona podzielo- 


na na dziewięć kategorii: Podstawo- 
wą oraz Osiem Kręgów. Każda z nich 
zawiera po osiem czarów. W Podsta- 
wowej do rzucenia czarów nie są wy- 
magane żadne odczynniki | wystarczy 
odpowiednia liczba Mana. [m wyższa 
kategoria, tym więcej Mana potrzeba 
aby wypowiedzieć zaklęcie. Pod każ- 
dym czarem miga liczba informująca, 
ile razy możesz rzucić dane zaklęcie 
(uwzględnia jedynie ilość odczynni- 
ków). 

Księga zawsze otwiera się na za- 
klęciu zaznaczonym zakładką. Stro- 
ny przewraca się klikając na zagię- 
tych rogach. Czar rzuca się klikając 
na nim dwukrotnie, a zaznacza za- 
kładką klikając raz. Niestety nie ma 
skąd dowiedzieć się, które odczyn- 
niki są wymagane do rzucenia czaru 
i trzeba to zbadać samemu (wypowie- 
dzieć zaklęcie i sprawdzić co zosta- 
ło zużyte). 


Przydatniejsze zaklęcia 

Telekinesis (2 Krąg): pozwala prze- 
suwać dźwignie i przełączniki znajdu- 
jące się w zasięgu wzroku 

Mark (4K) i Recall (4K): patrz Vir- 
fual Stones 

Seance (4K): umożliwia rozmowę 
z duchami na Skara Brac 

Unlock Magic (4K): otwiera magicz- 
nie zamknięte drzwi 

Dispel Field (5K): usuwa magiczne 
pola np.: ognia, energii itp. 

Clone (6K): tworzy brata hliźniaka 
wskazanej postaci. Jednocześnie mogą 
być najwyżej dwa klony. 


Andriej Kellna 
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Z uwagi na spęcznienie In- 
nych materiałów, do niniejsze- 
go wydania rubryki HELP nie 
załapały się wszystkie poru- 
szone przez was tematy. Wy- 
brałam tylko te, które sprawla- 
Ją najwięcej kłopotów. Reszta 
wejdzie za miesiąc, możecie 
więc oczekiwać HIPERHELPA. 
I jeszcze na koniec: czytajcie 
proszę opisy. Niże| zaznaczy- 
lam klika przykładów, w któ- 
rych odpowiedź na zadane py- 
tanie znajdowała się WPROST 
w drukowanym u nas opisie. 

Gala 


DUNE 2 - Amiga 

W czwartej misji po wyproduko- 
wanin pewnej ilości sprzętu bojowe- 
go pojawia się komunikat „Unable to 
create more”. Co zrobić? Bolek 

W tej grze masz pewien limit produkcji 
jednostek, którego nie możesz przekra- 
czać. Dotyczy to każdej misji, niekoniecz- 
nie czwartej. Pewnym lekarstwem na tę 
niedogodność jest następujące działanie: 
jeśli masz dużo pieniędzy i sporo pani- 
szczonych jednostek, wyślij je wszyst- 
kie jako mięso armatnie. Za chwilę wy- 
produkujesz sobie nowe. 


ETERNAM - IBM PC 

Jak przejść pytania na wyspie ro- 
botów? Don Jonz 

Masz w zasadzie dwie możliwości. 
Najlatwiej jest po prostu strzelać i mieć 
nadzieję. Dużo skuteczniejsze wydaje się 
jednak posprawdzanie danych w mądrych 
książkach (encyklopedia, słownik, leksy- 
kon....) oraz zapisywanie nazw własnych 
występujących w grze. 


FLEET DEFENDER — IBM PC 

Dlaczego nie mogę zabrać na po- 
klad dowolnego zestawu rakiet, np. 
jednego Sidewindera i jednego Pho- 
enixa? Adam Klnska 

Projektanci nie przewidzieli możli- 
wości dowolnego mieszania rakiet, dają 
tylko do wyboru skompletowane zesta 
wy. Poza tym, gdybyś zdecydowal się 
na podwieszenie na jednym skrzydle Si- 
dewindera a na drugim Phoenixa, to 
twój lot byłby krótki, kołowy i z pew- 
nością zakończyłby się przyglebieniem. 


ISHAR 2 - Amiga 

Z jakich składników robi się na- 
poje Hnmbolg i Jablou? 50 gości (!) 

Wyprzedzając opis ISHAR w SEC- 
RET SERVICE podaję skład napojów: 

Humbolg: Ib+lc+lg 

Jablou: la+ld+2e, 

a — compote de pissenlits 

b — huile de salamandre 

c — toile de mygale 

d - guiceche 

e — cervelle de rats 

g — champignone noirs 


JURASSIC PARK — IBM PC 
Czytałem w HELP, że podane przez 

wras kody nie dzialały u Innych, bo były 

tylko na komputer Martineza. Zbada- 
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Galirż «c radzi 
zbiłąkarayrrz 


łem tę sprawę I mam rozwiązanie, Wa- 
runkiem jest przejście pierwszego leve- 
lu gry I zapisanie kodu. Ja dostałem 
BI4A5SA2B, a Martinez miał ta 
B14A5708, Wniosek: wystarczy skreś- 
lić trzy ostatnie znaki z podanych ko- 
dów I na to miejsce wpisać te, otrzy- 
mane z własnym kodem! Gnelo 
Wot, maładiec! 


LARRY 6 - IBM PG 

Jak zatrzymać faceta jeżdżącego 
na wózkn? Phonic 

Faceta nie daje się zatrzymać, moż- 
na natomiast zabrać się na przejażdź- 
kę i poczekać aż dojedzie do końca tra- 
sy (skrajnie prawy ekran). Wtedy wy- 
skoczy na moment na papieroska. 

Pozbierałem i oddałem nkochanej 
wszystkie przedmioty, ałe nie wiem 
skąd wziąć lód. Malecki 

Lód zabierz z kuchni. Na wielkim 
stole leżą mrożonki, zresztą stamtąd 
zabrać trzeba też pomarańczę. Zresztą 
możesz przeczytać dokładny (fanta- 
styczny, niesamowity, ponadprzecięt- 
ny, zapierający dech w piersiach, nie- 
wyobrażalny, itd.) opis w SS-9. 


LURE OF THE TEMPTRESS - IBM PG 

Co zrobić, żeby otworzyć końco- 
we drzwi w pokoju z kołowrotem? 
Andrzej Chećko 

Przejdź przez komnaty gdzie leżą 
Skorie, aż do pomieszczenia z kołowro- 
tem. Posmaruj tluszczem dźwignię 
(USE FAT ON LEVER). Poczekaj na 
Minnowa i każ mu ciągnąć dźwignię 
(TELL MINNOW TO PULL LEVER 
— cytat z SS'5/93 opis niejakiego Use- 
ra Jamy. 

Jak wyjść z lochów zamku? Dzia- 
dek Borys 

Teraz wypij napój i idź na Middle 
Street. Wejdź przez drzwi, które pilnuje 
Skorl. Wewnątrz porozmawiaj ze Skor- 
lem (TALK TO SKORL). Idź za Goc- 
win na Apthecary Lane. Kiedy się 
odmienisz wejdź do apteki. Porozma- 
wiaj z dziewczyną — tamże. 

Po wypicin eliksiru I zamianie 
w Selenę, uwołnieńiu Goewin i doj- 
ściu na Apthecary Lane, nie udaje mi 
się odmienić. Oley 

Zmiana zachodzi samorzutnie po ja- 
kimś czasie, albo po pierwszej nieuda- 
nej rozmowie z Goewin. 


MAGIC POGKETS — Amiga 

Czy są jakieś kody lob hasła, że- 
by nie trzeba było ciągle zaczynać od 
początku? Xinijxt 

Kody są tylko w wersji na IBM PC. 
niestety Amiganci muszą się zawsze na- 
męczyć. 


METAL MUTANT - IBM PC 

Co zrobić po zahlciu takiego z czu- 
bem i humerangami, bo dalej się włó- 
czę bez sensu? Do czego jest Tank I je- 
go radarek? Michał Knurzewski 

Trzeba przejść do komputera skraj- 
nie po prawej na najniższym poziomie 
i wpisać odpowiedni kod z dokumen- 
tacji do gry, dzięki czemu Mucio zo- 
stanie przetelieportowany. Tank może 
strzelać do góry, dlatego jest dobry na 
osy i latające hoovery. Dodatkowo 
można do niego dołączyć moduł rakie- 
towy. Radarku używa się w windzie, że- 
by wiedzieć czy właśnie ten irokez jest 
na danym poziomie. Jeśli tak, trzeba 
spadać. 


POLICE QUEST 3 - IBM PC 

Gdzie znajduje się szpital I jak do 
niego dojechać? Micbał Kokot 

Szpital jest na 5-th street — gdy bę- 
dziesz się do niego zbliżał, odpowie- 
dni znak drogowy poinformuje cię 
o wlaściwym zjeździe na parking 
przyszpitalny. 

W jaki sposób zaznaczyć na ma- 
pie gwiazdkami pentagram? Karol 
Chomicz 

Użyj komputera i wybierz Tools i Ci- 
ty Map. Zaznacz miejsce trzech mor- 
derstw i napadu na Marie. Połącz punk- 
ty kreskami a zobaczysz niepełny pen- 
tagram. Uzupełnij rysunek kreskami do 
piątego punktu. Komputer powinien za- 
uważyć schemat. Jeśli tego nie zrobi, 
musisz jeszcze raz dokładniej zaznaczyć 
i połączyć punkty. 

W trzecim dniu jadę z Morales do 
opuszczonego magazynu, ale nie mo- 
gę go znaleźć! Bakal 

Gdy dotrzesz do Homicide Office zaj- 
rzyj do listów i podjedź pod wskazany 
adres — to właśnie opuszczony magazyn. 


PRINCE OF PERSIA 2 — IBM PC 

Jak przejść level z ogromnym pa- 
jąkiem i kopalnią kryształu? Konrad 
Szustek 
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Schodząc do piwnicy, w której sie- 
dzi ogromny pająk, będziesz miał moż- 
ność „napompowania” energii — zabi- 
jaj wojowników i wypijaj pozostałe po 
nich butelki. Potem wejdź z powrotem 
na górę i podążaj w prawo, do komna- 
ty z posążkami złego księcia. Cztery są 
szklane, a piąty to prawdziwy Książę. 
Gdy go zdemaskujesz, zacznie uciekać 
na górę. Pobiegnij za nim — będzie 
przed tobą ciągle uciekał. Musisz zrzu- 
cić ziemską postać (kręć się lewo-pra- 
wo-lewo-prawo) i załatwić Księcia 
ognistym plunięciem. 


STAR TREK: 25th ANNIVERSA- 
RY - IBM PC 


Jaki jest kod otwierający drzwi na 
księżycu Scythe w szóstym odcinkn 
(„The Old Devil Moon")? Agnieszka 
Solska 

Wlaściwy tytuł tego odcinka brzmi 
THAT OLD DEMON MOON. Po przy- 
locie i wejściu na orbitę, sprawdź 
w komputerze hasła Alpha Proxima, 
Scythe, Sofs, Lucrs. Przelicz zapisane 
numerki 17, 99 na system trójkowy, na 
którym opierali się Lucrowie, powin- 
no wyjść 122, 10200. 


VEIL OF DARKNESS — IBM PC 
Joseph nie chce dać mi pamiątko- 
wego loka błond włosów, a Cyganka 
zrobić lniki VooDoo. Co Im powie- 
dzieć? Artur Sępoch 
Wróć do miasta i odnajdź wyrobni- 
ka wosku, Josepha. Kup od niego świe- 
cę. Spytaj jego syna, Antona o Natalię. 
Poproś go o pamiątkowy lok wlosów. 
Przeszedłem jnż cały las i nigdzie 
nie mogę znaleźć rogu z kości. Mamul 
Odkup od Mattiasa ząb, który wy- 
bił Frankowi. Dowiesz się że wariat 
skrywa jakąś tajemnicę, którą można 
mu wydrzeć tylko przy pomocy lalki 
VooDoo. Po drodze do obozu cygań- 
skiego kup jeszcze jedną świeczkę. Po- 
proś Marię o zrobienie lalki. Teraz mo- 
żesz wybrać się do lasu. Dla ochrony 
załóż na szyję medalion. Musisz tu zna- 
leźć róg z kości sloniowej... (Cytaty 
User Jama, SS-7/93, s.22-24(. 
Powinieneś mieć wszystkie potrzeb- 
ne przedmioty. Jeśli nie masz medalio- 
nu, to nie przejdziesz przez Banshee, 
która blokuje drogę na północ. 
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i ARCHIWALIA 


archiwalia można też 
kupić osobiście w redakcji 

Prenumerata może być zawarta na 3, 6, 9 lub 12 numerów poczynając 
od dowolnego miesiąca. Zamówienia mogą być skladane do 15 dnia każ- 
dego miesiąca — tak jak jest to wydrukowane na zalączonym przekazie. 
Prosimy używać tylko aktualnych blankietów z KGB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przekazu plsmem drukowa- 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczynić się do kłopotów w re- 
alizacji zamówiania. 

Nasz system prenumeraty jest tak skonstruowany, by wspierać przed- 
siębiorczych. Jeśli będziecie zamawiać prenumeratę grupowo, otrzymacie 
znaczne zniżki. W ten sposób jeśli np. w kiasle zbierze się 10 osób chęt- 
nych na prenumeratę, to jeden egzempiarz mają co miesiąc za darmo 
(przy rocznej prenumeracie zaoszczędzą 299 tys). Zachęcamy do takie- 
go systemu prenumeraty — wspólnie oszczędzamy czas oraz pieniądze 
na przesyłkach pocztowych. Cena zawiera koszty przesyłki pocztowej. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym sta- 
rannie | uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać po stronie 
przedniej wraz z dokiadnym Imieniem, nazwiskiem | adresem z kodem po- 
cztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” należy 
zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji. 

Wszalkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem telefonu 
(0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00--16.00. 


CENY PRENUMERATY 

lle osób 3 mies. 6 mieea. 9 mies. 12 miea. 
1 55500 111000 166500 222000 
2 107400 214800 322200 429600 
3 156600 313200 469800 626400 
4 202800 405600 608400 811200 
5 249600 499200 748800 998400 
6 297600 595200 692800 1190400 
7 345300 690600 1035600 1318200 
6 392400 784800 1177200 1569600 
8 438600 877200 1315800 1754400 
10 460300 860600 1440800 1921200 
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PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEŁNIAĆ 





ZASADY ZAMAWIANIA ARCHIWALIÓW 


Zamówienia na archiwalne numery SECRET SERVICE mogą być skła- 
dane do 15 dnia każdego miesiąca — tak jak jest to wydrukowane na 
załączonym przekazie. Prosimy używać tylko aktualnych blankietów wy- 
ciętych z KGB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne I czytelne wypełnianie przekazu plsmem drukowa- 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do klopotów w ra- 
alizacji zamówienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej (czarnej), po 
czym starannie I uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać 
po stronie przedniej wraz z dokladnym imieniem, nazwiskiem I adresem 
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń, nie- 
wykorzystane pola pozostawić wolne. Uwagal Po obliczeniu ceny 
zamawianych numerów, należy dodać koszty ich przesyłki wg tabelki. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” należy 
zachować. Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem 
telefonu (0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00--16.00. 

UWAGAI Nie realizujemy zemówień za zaliczeniem pocztowym. 


KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI! 


— 10 tya. 


Komplet 
zestaw 1 
zestaw 2 
zestaw 3 
zestaw 4 


(od 1 do 12) — 210 tya. 
(1+2+3) — 110 tys. 
(4+5+6+748+9+10+11+12)— 100 tya. 
(4+5+6+7) - 60 tya. 
(8+8+10+11+12) — 45 tya. 
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TO OSTATNIA SZANSA ZAMÓWIENIA NUMERU SECRET SERVICE 1 





Proszę czytelnie zaznaczyć, których numerów piana dotyczy | 
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1. Archiwalia  zabrakłu „jedynki ! 
Nakład SECRET SERVICE 1, wyda- 
ny 16 marca 1993 r. został oficjalnie 
wyczerpany! Postanowiliśmy jednak 
nie pozostawić na lodzie tych, którzy 
zdążyli zamówić „jedynkę” w krótkim 
okresie bezwładności pomiędzy stwier- 
dzeniem zerowego stanu magazynu. 
Ten jeden jedyny raz dodrukujemy nu- 
mer. Będzie to specjalna seria, opatrzo- 
na numerami seryjnymi i autografami, 
w bardzo małym nakładzie. Jest to ewe- 
nement na skalę światową, bo takich 
ruchów po prostu się nie robi. My ro- 
bimy to dla was. 

Po raz ostatni macie możliwość za- 
mówić numer pierwszy. Jeśli ktoś się 
wahał — niech zrobi to teraz. Będzie to 
specjalny bootlegowy egzemplarz — 
czarno-biały, dostępny tylko farcia- 
rzom. 

2. Wskacje — na wakacje, tak jak i w 
ubiegłym roku, wydajemy jeden numer. 
Wy zaopatrzcie się przed wyjazdem 
w lekturę na plażę, a rodakcja też je- 
dzie się pobyczyć. 

3. Kartki pocztowe I pocztówki — 
przychodzi ich coraz więcej. Wielkie 
dzięki, oszczędza to dużo czasu i pra- 
cy. 

4. Czy opłaca się...? To dość typo- 
we pytanie. Czy opłaca się kupić taką 
czy inną grę, komputer, monitor dysk 
itp. Są to pytania, na które nie znajdzie- 
cie u nas odpowiedzi, bo gdyby tako- 
wa istniała to już od dawna wszyscy 
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kupowaliby jeden typ komputera, imo- 
nitora, czy dysku. Tak samo nie moż- 
na odpowiedzieć czy opłaca się kupić 
używaną Amigę 500 czy PC-486 DX, 
bo to nieprzystające cenowo światy. Od- 
powiem pytaniem: czy opłaca się bar- 
dziej rowerczy mercedes, zupa czy dru- 
gie danie, jabłka czy gruszki? Jak znam 
życie, połowa ludzi będzie za tym a po- 
łowa za tamtym rozwiązaniem. To co 
ze swej strony możemy zaoferować, to 
teksty typu „Chciałbym mięć Amigę” 
pióra Bogdana Wicińskiego z SS-12. 
Tekst, który pokazuje pewne zależno- 
ści między możliwościami, a cenami. 


— redakcja 
działa fair wobec swoich czytelników 
i nie udostępnia osobom trzecim (in- 
nym czytelnikom, służbom specjalnym, 
policji, Kościołowi) adresów osób, 
z którymi prowadzi korespondecję. Tu- 
ważne nawet o jaki temat chodzi. 

6. Gdzie mogę kupić...? — jak ru ob- 
jąć calą Polskę, gdy samych wypoży- 
czalni video jest już 35 tysięcy, n skle- 
pów komputerowych niewiele mniej. 
Nie wiemy np. gdzie w okolicach Płocka 
można najtaniej kupić PC, gdzie w Go- 
rzowie Wikp. sprzedają gry na Commo- 
dore, dlaczego firma IPS nie ma w ofer- 
cie 500 tytułów na Amigę, gdzie moż- 
na dostać najtańsze dyskietki, itd, Za to 
piszemy natychmiast o wszystkim, co 
pojawia się na dużą, znaczącą skalę. 
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1.0 konkursach świątecznych — je- 
żeli ktoś ze zwycięzców konkursów nie 
otrzymał jeszcze nagrody, to prosimy 
kontaktować się bezpośrednio z firma- 
mi, które występowały jako sponsorzy. 

8. Podajcie mi Tipsa do gry ... — 
"Tipsy to wasza specjalność. My istnie- 
jemy jako superszybka skrzynka Ti- 
psów, do której co miesiąc wpadają ki- 
logramy listów. W takim natłoku pró- 
ba wyławiania Tipsów na zamówienie 


| tylko podetnie nogi naszym Tipsoja- 


dom. 

9. Co z konsolą Jaguar? — Najkró- 
cej mówiąc NICII! Wiarygodny słuch 
na ten temal czasowo zaginął. Na lon- 
dyńskich targach ETCS'94 firma Ata- 
ri siedziała w „zabarykadowanym” sto- 
isku i nie wpuszczała dziennikarzy. Jak 
coś się ruszy, to damy znać, 


Jeśli po wejściu Ustawy będę używał 
kradzionych Windowsów to co, wpad- 
ną Zielone Berety albo inny Srwarce- 
neger czy Jean Clode van Dal i mi ukra- 
dnie twardziela w celu skasowania? Ma- 
ciej BIG MAN Weryk, Przemyśl 

Dopóki nie ukażą się stosowne prze- 
pisy wykonawcze, to nie sposób ani 
przewidzieć sposobów praktycznego 
wdrażania ustawy, ani podawać ewen- 
tualnym organom ścigania podobnych 
pomysłów. Bo jak potem przyjdzie ja- 
kiś Arnold i zabierze ci twardy dysk, 
to będzie na nas. 


Cry opłaca się kupować na Amigę 
500 BENEATH A STEEL SKY na i5 
dyskietkach i wachlować nimi non- 
stop? Henio Kloss, Przeworsk 

Możesz ewentualnie zainstalować ją 
na twardzielu, jeśli takowy posiadasz. 
Bo dla mięczaków (posiadaczy tylko 
flopów) takie przygodówki to rzeczy- 
wiście pierwsza lekcja czolgisty: Gri- 
gorij, odłamkowym ładuj! 

Jak „odładować” z pamięci podsta- 
wowej bądź wyższej Smartdrv, gdyż za- 





biera mi pamięć extended i nie mogę 
uruchomić DOOM? Sajmon, Ożarów 

SMARTDRIVE jest programem re- 
zydentnym (TSR). ale nie potrafi wy- 
nieść się z pamięci zwalniając zajęte 
bloki. Najlepiej znajdź linię uaktywnia- 
JĄCĄ go a config.sys albo autoexec.bat 
i wpisz rem na początek tej linii — przy 
zresetowaniu komputera SMARTDRI- 
wrócić do poprzedniego ustawienia, bo 
staremu będą wolniej pracowały pro- 
gramy; SMARTDRIYVE jest to tzw. ca- 
che dyskowy, optymalizuje operacje za- 
pisu i odczytu na twardym dysku, prze- 
chowując często używane informacje 
w zarczerwowanym przez siebie obsza- 
rze pamięci. 


Co wpisać do config.sys i autoe- 
xec.bat, żeby zagrać w Strike Comman- 
dera? Małgosia 

STRIKE COMMANDER wymaga 
ok. 600 KB pamięci podstawowej i ok. 
2.5 MB pamięci EMS. Najlepiej, jeśli 
mutoexec pozostawisz czysty, wpisując 
tylko linię uaktywniającą driver myszy, 
natomiast config będzie na kształi: 

device=himem.sys 

dos=high 

device=emm386.exe 2600 ems 

ewentualnie ze ścieżką prowadzącą 
do systemowego katalogu z plikami hi- 
mem.zys i emm386.exe. 


Kupiłem 6 oryginałów firmy (...) na 
C-64. Dwa mi się nie wygrywają. Co 
mam zrobić, bo zakupu dokonałem 
w innym mieście? Wojciech Pawlik, 
Szczecinek 

Jeżeli kupiłeś oryginał, to masz wers- 
ję oryginalną, wiesz kto jest producen- 
tem lub wydawcą gry i powinieneś mieć 
nawet kartę rejestracyjną. Napisz do 
producenta, wyślij uszkodzoną kasetę, 
ana pewno otrzymasz nową. Nasi ofic- 
jalni dystrybutorzy dbają o klientów, 


mają ich ciągle tak niewielu... h 
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Kevin Codner zaczynal, jak wielu ak- 
torów, od królkich rolek w filmikach re- 
klamowych. Największym jegoosiągnię- 
ciem w tej dziedzinie była reklama po- 
równawcza czterech szamponów do wio- 
sów, którymi równocześnie umyto poro- 
śniętą dotychczas bujnym włosiem cza 
szką Kevina. Jeden z szamponów mial 
mieć działanie łupieżobójcze, drugiodzyw 
cze, trzeci koloryzujące, a czwarty, zwy- 
czajny. miat udowodnić wyższość kon- 
kurencji nad samym sobą. Zadanie to 
powiodło się tylko częściowo - po jego 
wykonaniu glowa Kevina przypominała 
lekkowyleniatą szachownicę podbarwioną 
na fioletowo w miejscu zetknięcia się wszy- 
stkich czterech spacylików. 

Codner po tym nieprzyjemnym incy- 
dencie porzucił pracę w reklamie i wyje 
chałdo Hollywood = ojczyzny idoli z jego 
lat szczenięcych. Był jadnym z niewielu, 
którym dopisało szczęście. Pierwszy film 
w którym wystąpi! — „Wialka Cebula” od 





Grę napisala firma LUCASFILM, proto: 
plasta dzisiejszego giganta intelektualnej 
wyżywki — LUCASARTS. Dzisiejsze poko- 
lenie graczy znają zapewne z doskonałych 
questów jakchoćby INDIANA JONES. Starsi 
wyjadacze chleba pamiętają zapewne gra 
0 tym samym tytule STRIKE FLEET tyle 
tyłko, że powstała ona w pierwszej wersji 
około roku 1988. Każdy leż pewnie pamięta 


niósl oszołamiający sukces. Nominacje 
do Oskarówi Zlotych Palm sypaly się jak 
z rękawa, i chociaż rola Kevina nie była 
zbyt długa, to otwarła przed nim świetla- 
ną drogę do serca krainy snów, gdzie 
marzeniastają się rzeczywisłością, a bie- 
dni adepci kunsztu reklamowego mogą 
pozwolić sobie na całoglowowe trans- 
plantacje skóry z owłosieniem nie wy- 
glądającym jak ich wlasne udające dzie- 
lo szalonego surrealisty. 

Zachęcony sukęgsem kasowym Su- 
per Mario Bros, Kevin postanowił nakrę- 
cić własny lilm na podstawie gry kompu- 
terowaj. Jego wzrok padł na gierkę SINK 
OR SWIM. Oczymawyobrażniujrzał sie- 
bie w roli głównego bohatera — odwaz- 
nego, inteligentnego, zaradnego itd itp. 

Takoż i wyzacniczytelnicy przedocza- 
mi macie grę ową. Dość ciekawym fak- 
tem z nią związanym jest to, ze jej pre- 
miera ogólnoświatowa oraz polska mia- 
la miejsce w tym samym momencie — 
chwali się to naszym dystrybutorom. 

Sympatyczna gralika, niezły óżwięk 
(chociaż może elekt towarzyszący wci- 
śnięciu EŚC przyprawia o zawał i lekką 
nerwicę). jednymslowem —oprawa przy- 
zwolta. Nic zlego nie można powiedzieć 
też o części merytorycznej: probłemy po- 
stawione przed graczem Są czasami na- 
prawdę dość trudne i żeby je rozwiązać 


ry pomożerozpoznać erentam, gdzie koń- 
czy się zasięg radaru. Ciekawym eleman- 
tem strategii w grze jest możliwość dowo- 
dzenia wszystkimi okrętami i maszynami 
latającymi. W praktyce oznacza to, że gdy 
np: zatonie twój statek macierzysty, to do 
wodzenie pozostalą grupą zostanie prze- 
niesione na jakiś inny statek. Ty będziesz 
mial swoje niszczyciele, krążowniki itp, zaś 


STRIAE FLEET 


postękiwania komodorowców, gdy gra ta 
ukazała się na C-64 w wersji dyskowej 
Robila wtedy wrażenie na przeciętnym ma- 
niaku gier takie, jak dzisiaj robi na mnie 
REBEL ASSAULT na CD-ROM 
Doplusów STRIKE FLEET, grywydanej 
w Polscew Kolekcji Klasyki Komputerowej, 
należy zaliczyć dobrze skonstruowaną in 
strukcję. Krok pokrokuwprowadzać będzie 
cię ona w tajniki gry, które zresztą nie są 
trywialne, poniaważ STRIKE FLEET jest 
grą symulacyjno- strategiczną. Dowodzić 
będziesz najczęściej Iregatami eskortowy- 
mi, które w miarę rozwoju akcji zamieniać 
się bedą wraz ze zmianami misji w całe 
hordy statków — bądź atakujących, bądź też 
chronionych 
Abychronić statki, będziesz mialdo dys 
pozycji osiem rodzajów broni: działa, rakie- 
ty ziemia-powietrze, antyrakiaty, rakiety zie- 
mią-ziemia i wiełe temu podobnych. Pozą 
brońmi użyć możesz takżenelikoptera, któ 


nieprzyjaciel będzie próbował cię zarżnąć 
takimi zabawkami jak lodzie podwodne, 
samoloty, rakiety, niszczyciele czy też kutry 
torpedowe. W wiełu misjach będziesz mu- 
siał odróżnić prowokację od ataku, a poza 
tym pamiętaj, że każde twoje posunięcie 
będzia surowo oceniona przez dowództwo 
marynarki 

Skoro już mowa o misjach, to jest ich 
14. Tocząwrejonach Morza Północnego, 
Norweskiego, Atlantyku oraz Zatoki Per- 
skiej. Dla tych, których opętala chorobii- 
wa mania operacji Pustynna Burza, jest 
tutaj także niezły kąsak — początek tej 
operacji odtworzony w Zatoca Perskiej. 
Drogi czytelniku, nie myśl sobie jednak, 
że zasiądziesz przed tą grą i wszystko 
będzie stalo przed tobą otworem. Autorzy 
gry tak ją opracowali, aby nie udało ci się 
w pelni zagrać baz użycia instrukcji. Za- 
warte są w niej opisy wszystkich misji, 
dane dotyczące okrętów i ich uzbrojenia 


trzeba od czasu do czasu trochę po- 


Treść jest zbliżona do tej znanej kaz- 
demu chyba graczowi — masz doprowa- 
dzić gromadkę zidiocialych istotek do wyj- 
ścia - - ależ tak! to Lemmingi. Nie masz tu 


astymi s 
żarski ważu 06 Ligia: PO ŚBISG A 
od Sacret Service he! he!). Statek ów. 
idąc starą ścieżką wyznaczoną jeczcze 
przez Titanica wpakował się na coś duze- 
go podwodnego: jest aktualnie w stadium 
schodzenia na dno. Twoim zadaniem na- 
tomiast, jakoczłonka Jednoosobowej Bo- 
haterskiej Brygady Ratunkowej jest do- 
prowadzenie pasażerów znajdujących się 
na60 poziomach statku do wyjścia (śluzy 
awaryjnej lub placaków odrzutowych wy- 
sylających ich ekspresowo na wyższy po- 
ziom). Aby tego dokonać musisz tworzyć 


ściwą drogę do wyjścia. W calym przed- 
sięwzięciu przeszkadza na dodatek leją- 
ca się strumieniami woda, w której czlo- 
wiek zbyt długo przebywać nie może. 
Oprócz wody przeszkadzać ci będą naj- 
różniejsze kadzie z kwasami, nielrasobli- 
wie rozpalone ogniska oraz zgniatarki. 
Skąd te urządzenia wzięły się na statku 
pasażerskim - nia mam pojęcia. Chyba 
slużyły do utylizacji odpadków z kuchni. 

W calej, naprawdę dość sympatycz- 
nej grze, do rozpaczy doprowadza jed- 
nak jedna rzecz: procedura po ulracie 
ostatniego życia. Zamiast idąc śladem 
Lemmingów, dać graczowimożliwość nia- 
skończonego powtarzania catego 8ta- 


oraz wszystko to, copomożeci pomyślnie 
zakończyć misję. 

Spróbuję teraz omówić wadytej gry! obie- 
cuję, że nie zostawię na niej suchej nitki. Po 
pierwsze instrukcja — pomimo calej swojej 
doskonałości, przeszkadzają w niej czar- 
no-białe zdjęcia. Wszyscy wiemy, że na 
takich lołosach niezbyt dużo się dojrzy, 
a już w ogóle są bazużyteczne, jeśli auto- 
rzy próbują coś za ich pośrednictwem wy- 
tłumaczyć. Drugą sprawą jestkwesta przy- 
spieszania upływu czasu w grze. Robi się 
to klikając na odpowiednią ikonę lewym 
przyciskiem myszy. zaś prawym zwalnia 
się jego upływ. Najwieksza wartość kom- 
presji czasu sięga 128 sek/i sek. Jeżeli 
jednak z podenerwowania klikniesz złym 
klawiszem, toczas ruszy z kopyta i nim się 
obejrzysz, to DAMAGE sięgnie zenitu, a ty 
oglądać będziesz morskie dno. Poza tym 
cała obsługa mostka i maszynerii odbywa 
się zapomocą jakiejś glupiej rączkiw ręka- 
wiczce, którą czasami trudno jest wcelować 
w przyciski. 

Grętestowałemw wersji na Amigę, a nie 
C-64, botylkotaka jest sprzedawanaw Pol- 
sce. Tutaj właśnie następuje gigantyczne 
starcie z tym, co widzialem i w co gralem 
przed laty na Commodore i z tym co wła- 
śnie mam przed sobą. W wersji na A500 
gralika jak i dźwięk nie mają już czym za- 
chwycać. Wprawni maniacy strategii połą- 
czonej z symulacją być może zauważą 
w STRIKE FLEET błysk geniuszu jegotwór- 
ców, większość osób jednak tego nie do- 
strzeże. Jeżeli jednak zatrzymać się nad 
wersją naC-64, to sytuacja jest kompletnie 
odwrotna, ponieważ gra ta wykorzystuje 
w pelni możliwości 64-kilobajtowej pamięci 
Commodorka. Drodzy ludzie z sześćdzie- 
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mu, uczy odl a pjió A 
do planszy startowej, każą ponownie wpi- 
sywać kod, znowu obejrzeć planszę ty- 
tutową, zaczekać na dogranie etapu i 
dopiero dają możliwość kontynuacji. ! jak 
tu może nie wściec się czlowiek pełen 
pomysłów na przejście levelu, gdy musi 
z ich wprowadzeniem w życie czekać 
przez całe wieki (ok. 1 minuty). 

Na szczęście nic poza tym drobnym 





sięcioczwórkami, nie obrażajcie się za noty 
wystawione temu programowi poniżej. 
G1200 


Dystrybutor: IPS Computer Group 
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Grawydanaprzez ELECTRONIC ARTS 
jest niekłamaną klasyką wyścigów I gier 
komputerowych końca lat osiemdzieSią- 


. Wydana w Kolekcji Klasyki Kompu- 


|, Fe | zapołee 
torze. Instruk- 


niezbyt staran- 


sądzę, moje myśh zbiegają się z waszy- 
mi; w tym samochodzie będzie bardzo, 
bardzo trudno wygrać tndianapołis. Cho- 
ciaż jak twierdzą autorzy instrukcji, przy 
odpowiednim ustawieniu takich rzeczy 


ELECTRONIC ART$'89, 
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SMERMAN 4 


Jeśli odkurzysz stara dyskietki, radzę się- 
gnąć po jeden z pierwszych udanych symuialo- 
rówczoigu - SHERMAN M4. Doskonała grafika 
(gra powstała w 1989 i należy o tym pamęlać 
przesiadając się z COMANCHAJ, oraz trzy Cie- 
kawe misje (każda zamuje około siedmu go- 
dzin na najtrudniejszym poziome) pozwalają 
pojeździć i postrzeiać ile dusza zapragnie 

Pouruchomeniuprogramui wyborzekam- 
parii pojawia się manu, w którym ustawiasz 
poziom irudności. Zapalencom polecam wziąć 
jednego Shermana. a wrogom dać maksa 
Dodatkowo ustawienie opcji DEEP RIVERS 
uniemożliwia czołgom przekraczanie rzek. 

Teraz krótki opxs sterowania czołgiem. Kla- 
wiszami t-6 przejmujesz dowodzenie odpo- 
wiadnią maszyną. Przez radio (Klawisz R) mo- 
żesz zażądać wsparciaartyleryjskiego lub przy- 
wołać pozostała jednostki. F1 przełącza widok 
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jak biegi, opony czy amortyzatory jest to 
mozłrwe. 


Zajęcia odpowiedniej pozycji załeży 
od kiłku czynników. Przede wszystkim 
jestto odpowiedni czas w rajdzie kwaliil- 
kacyjnym, a co za tym łdzie wybór odpo- 
wiedniego auta ofaz ustawienie dla niego 
należytych parametrów. Podczas kwalifi- 
kacji masz do przejechania trzy okrąże- 
nia. Gra idzie nie o przysłowiową świecz- 
kę, lecz o satne (!!!) części sekundy. któ- 
re decydują o żajęciu pozycji. Mój pry- 
watny rekord to siódma pozycja startowa 
z czasem 00.39.98 

Abykomputerzańczyłkwalifikację, trze- 
ba przejechać pełne trzy okrążenia. Nie 
przejmuj się, za pierwszym razemi paro- 

następ r NS1 szło 


ści oraz doświadczenia 

Po ukończeniu kwalilikacj (możesz ją 
opuścić, ale startować w rajdzie będziesz 
z ostaniej pozycji -33) powinieneś przejść 
do opcji rozgrywki — wyścigu. I tu czeka 
pierwszy szok termiczny, ponieważ rajd 
może mieć od 10 do 200 okrążeń. Jak 
przypuszczacie rozgrywka na torze to- 
czyć się może od piętnastu minut do 
nawet trzech godzin. Stan gry można 
w każdym momencie zapisać na dysk - 
na szczęście, bo kto zdrowy siedziałby 
przed ekranem przez trzy godziny z ma- 


wieżyczka - wizjer, F2 — widok przez lometkę, 
F3 - status grupy (zamazany napis oznacza 
uszkodzenie urządzenia), napraw dokonuje 
się wjeżdżając do hangaru we własnej bazie, 
F4 - wywołuje mapę. Jesł ona bardzo przydał: 
na do sprawnego przesyłania jednostek. Wy- 
starczy wcisnąć klawisz odpowiadający danej 
maszynie, a następnie najechać krzyżykiem 
na miejsca docniowe i wcsnąć SPACE. Jed- 
nastka sama dojedzie do tego punktu. Należy 
Jednak uważać, bo jeśli natknie się po drodze 
na wrogii czołg to prawdopodobrne zginie 
Bardzo przydatna jest lometka, szczególnie 
do mszczenia bunkrów i nieruchomych czoł- 
gów. Należy ustawić kurs na wroga, patrzeć 
przez lornatkę i jechać. Gdy zobaczysz cel, 
zacznij strzełać zbliżając Się powoli — uda Ci Się 
gozniszczyć zanim zdąży strzelić w twoim kie - 
rurku. Bazy zdobywa się wjeżdżając czołem 


ksymalnym skupieniem uwag!” 

_ Teraz kilka uwag natemat sterowania 
wehikułem. Używać można myszy, kla- 
wiatury albo joysticka; na PC najwygo- 
dniej gra się klawiaturą, zaś na Amidze 
_ myszą, bo jest najbardziej wrażliwa i naj- 
lepiej odwzorowuje nasze ruchy po pod- 


kladce, przenosząc je na akcję na torze. 


Jest to bardzo istotne, ponieważ w tej 
grze jeden fałszywy ruch, za późne wej- 
ście w zakręlkończy się wpadnięciam na 
mur, trawę tub przeciwnika, aw najlep- 
szym przypadku utratą cennych sekund 

Ważną częścią gry są powłórki (RIE- 
PLAY), które podnoszą atrakcyjność ca- 
łej zabawy. Dła przykładu wpadłeś na 
przecwnika, który niewiadomo skąd po- 


javd się nagle po uggi yy 
skręcać. Chcialbyś teraz zobaczyć kto 
zawinił. W ) j 


i wdzialeś przecież z sze- 
j'owanych kamar. 


p na tobie duże 


ko nie naieży do kzjenakii bardziej 
przypomina to rajd świrów. Ale Olo właśnie 
przecież chodzi w INDIANAPOLIS 500, 
podziwnależy się kierowcomtych wspania- 
łychmaszyn oraz twórcomgry, ktorzy z pro- 


we fiagę - swastyka zniknie i pojawi się flaga 
amerykańska. Jeśli w poblizu są czołg: nie- 
mieckie, to uważaj żeby nie zniszczyć hangaru 

Normandy Campaign: 

Etapl: musisz zdobyć bazy! znszczyć wszy- 
stkie bunkry na finil t2 oraz odbić bazę w E-11 
Uważaj na pola minowe w F-12 | F-11. 

Etap Il: twom zadaniem jest zdobycie bazy 
wB-9 i odbicie dwóch jeepów zdobytych przez 
Niemców. Musisz Się pospieszyć, gdyż hitie- 
rowcy zamierzają je zniszczyć. Niestety baza 
jest dobrze broniona — czołgi są za zaporami 
z drzewa i nic im nie możesz zrobić we frontal 
nym ataku. Pierwszy sposób to pojechać drogą 
do F-8, a następnie wzdłuż rzeko do C-8 i masz 
ich na widelcu. Druga możlwość to zniszczyć 
burkier w A-11, jechać wzdłuż krawędzi mapy 
do A-9 i teraz możesz walić jak do kaczek 

Etap IH: musisz zdobyć bazę w F-7 

Etap IV: twoim calem jest zniszczenie ba- 
terii wB:3. Udaj się drogą do F-5, Zniszcz 
bunkry w D-5 1C-4. Teraz do D-3 istąd na 
zachód niszcząc wszystko po drodze 

Etap V: zdobyć silnie bronioną wioskę w G-t 

Ardennes Campaign: 

Etap I: musisz szybko wycolać się przez 
rzekę do obozu w C-14. Jeśli ustawiłeś opcję 
DEEP RIVERS, to po przejechaniu mostu 
zniszcz go i zostaw jednego 
Shermana. Obserwuj most przaz 
lornetkę, gdy pojawią się Nie- 
męy podjeżdżaj strzelaj i wyco- 
luj się - wten sposób zamie- 
nisz wszystkie czołgi w SUro- 
wiec na żylętki 

Etapll: Twomcelemjestodor 
cebazyw F-9. Podrodze zniszcz 
mosi w D-tt oraz burkry wB- 
10. W bazie będą cztery Sher- 
many — zńszcz je natychmiast 
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— F9. Tak, to one właśnie uwożli- 
takie ustawienie parametrów sa- 
mochodu, aby moc wygrać. Wszystko to 
oraz wiala innych sztuczek znajdziecie 
w instrukcji. Polecam tez wcześniejszy 
opis, opublikowany w SS-1 

G1200 


Dystrybutor: IPS Computer Group 





(są to maszyny zdobyia przez Niemców). 

Etap Ill: musśsz dostać się do B-3, przekro- 
czyć most i zniszczyć go. W D-6, D-7, C-6, 
C-7 jest około 10 czołgów niemieckich. 

Etap IV: masz zdobyć bazę w D-1. Jedyny 
sposób tozacząć odbunkru A-2. Wzdłuż rzeki 
od wschodu jadą czołgi niemieckie — nie daj 
Się zaskoczyć. 

Etap V: zdobyć sinie bronioną wioskę w F-5. 

Desert Campalgn: 

Etap ł: masz zniszczyć bunkry na iniach 415 
- najlepiej pojechać inią H do H-5a następnie na 
zachód. Czołgi w D-5 najłatwiej jest zniszczyć 
podjeżdżającod zachodniejstrony. Teraz ściągnij 
swcje czołgi, załankuj je i znszcz hangar 

Elap Il: Twoim zadaniem jest zniszczyć 
czołgi w D-5. Ponieważ już to zrobiłeś pocze- 
kaj chwilę - otrzymasz nowe rozkazy 

Etap Ill: musisz zniszczyć konwój jadący 
linią F z połudra 

EtapiV: Twoim cełem jest zniszczenie ba- 
zy wF-10. Po drodze zalatw bunkry na ina 9. 
W bazie najpierw załankuj swoja maszyny, 
a dopiero potem zniszcz hangar. 

Etap V: musisz zniszczyć bunkier Rommia 
w B-t5. Po drodze społkasz około 20 czołgów 
niemieckich, a bunkry na lina 14 musisz rozwalić. 

C(w)alineczka 
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ACID SOFTWARE jest prawie nie- 
znaną ekipą na rynku amigowym. Kiedy 
w wakacje ukazało się demo ich świet- 
nej gierki, wielu maniakom wyścigów 
pociekla ślina i z nadzieją zaczęli ocze- 
kiwać na pełną wersję 

Na czterech dyskietkach (wersja 
piracka — pięć) zaoferowano nam ctos- 
sowy wyścig samochodów na wysokim 
zawieszeniu, czylitzw. MONSTER TRUC- 
KÓW, którymi swego czasu katowal nas 
świętej pamięci kanal Screenspart. Gra 
jest nową aranzancją starego pomyslu 
z tytułów takich jak np. 4x4 OFF ROAD 
i INDY HEAT 

Warto w tym miejscu zwrócić uwagę 
na trzy elementy wpływające na ogólny 
wizerunek. Po pierwsze starannie do- 
pracowana grafika lącznie ze szczegó- 
łamitypu publiczność, fotoreporterzy, drze- 
wa, przeszkody oraz ślady opon pozo- 
stawiane przez wchodzące w zakręt lub 
ruszające z piskiamopon maszyny. Uklo- 
ny w kierunku Amigi 1200, dzięki której 
mamy możliwość wyświetlenia większej 
ilości kolorów co wpływa na efektow- 
ność grafiki i samochodów. Po drugie 
perlekcyjnie animowane samochody, co 
wpływa na wrażenia wzrokowe podczas 
jazdy. Po trzecie dobra muzyka, której 
ostre ny zagrzewają do boju i efekty 
dźwiękowe zsynchronizowane z tym, co 
się dzieja na torze. 

Po kilku sekundach wgrywania uka- 
zuje się menu umożliwiające dowolną 
koniigurację uzależnioną od posiadane- 
go komputera oraz ilości pamięci 

AGA CARS - pod warunkiem posia- 
dania Amigi 1200, wspomniana możli 
wość polepszenia grafiki 

SOUND ON/OFF - włącza i wylącza 
muzykę oraz efekty dźwiękowe. Wska- 
zanewylączenie przy malej ilości pamię- 
ci (1 MB), ponieważ jej brak unie- 
możliwia wybór większej ilości sa F 
mochodów. 

Powgraniu zasadniczego menu 
mamy cztery opcje. 

1 UP - wersja na jednego gra- 
cza 


2 UP - wersja na dwóch graczy. Po _ można Ścigać się jeszcze raz (klawisz 


wybraniu ekran dzieli siępodczaswyści-  F10) albo wybrać kolejny tor (ESC). 
gu na pół LAPS - liczba okrążeń. Do 
SELECT CAR — możliwość coz 4 r "a 2.4.6.8 

samochodu w dowolnym kolorze. Gra pomimo rewelacyjnej 
Istotne są tu parametry maszyny grafiki dosyć szybko się nudzi 
(przyspieszenie. masa, wiel- © i jeśli nie ma w pobliżu drugiej 
kość) Im większa masa tym p osoby, to szybko zamyka się ją 
lepiej trzyma się nawierzch- 4 U w pudełku. Programiści nie opracowali 
ni, przepycha z innymii wcho- 4 finalnego produktui zdarza się, żenanie- 


dziw oś ozdeśca 120000: 


których Amigach dosyć częstosię wiesza. 


dardowym 2 MB występuje ograniczenie — Poza tym doskwiera brak możliwości in- 


do dwóch różnych samochodów naraz, 
które omija większa ilość pamięci. Podob+ 
nie z Amigą 500, 500+, 600 
OPTIONS — inne opcje sklada- 
jące się z: 
COMPUTER TEAM wy- 
bór przeciwników kompute- 
towych. Od dwóch do trzech 
w zależności od ilości graczy. 


stalacji na twardym dysku, co przy 
większej ilości dyskietek zmu- 


A 
sza do wachiowania. 
s aoinale 
z niezłym oddechemodLO- 


SAI Ai FIGP. Dzięki niej nie 

musimy zarzynać naszych aut i jezdzić 
na jakieś pola. żeby się wyżyć tylko bez- 
piecznie, bez stresów możemy lego doko- 


DIFFICULTY — poziom trudności. Od _ nać w domu, siedząc wygodnie w fotelu. 
banalnego (mało realistyczna jazda i ra- Jeśli ktoś lubi karambole, to ma to zapew 


akcje bolida) po zaawansowany, z uwzglę: nione, gdyż na ostatnim torze jest 
dnieniem sily odśrodkowej na zakrę- — tragment gdzie trzeba jechać 
cie, koniecznością odbijania kie- P pod prąd. Kiedyś moim ma- 
rownicy itd <w” rzeniem bylo wzięcie udzialu 

GAME MODE - yp żą: „OM © w filmiekaskaderskim, w któ- 
danej gry rym ja, jako glówny bohater 

CHAMPIONSHIP — pel- wyskoczyłbym z wiaduktu malu- 
ny, składający się z sześciu chemprostonarozpędzony pociąg. Dzięki 
torów wyścig punktowany w zalaż- SKID MARKS przeszlo mi. 
ności od zajętego miejsca. O swentu- Wicik 
alnym wygraniu całego sezonu dacydu- Dystrybutor: MarkSoft 
je suma zdobytych punktów. 

PRACTICE - wolna praktyka bez zo- ACI D SQ FT 53 
bowiązań. Na szerokim torze świetnie 
wychodzą bączki Zabawa niczymzmą _1MR4AMIGM i | 
na Bemowie 

MATCH RACE — pojedynczy wyścig 
na jednym, wybranym z sześciu, torze p m N=% NAK To 
Tego typu jazdę można uskuteczniać do J J 4 Z ; , 
znudzenia, gdyż po dojechaniu na matę 2 NP cwraw 

zee Wat 
— 
s [x =©_ę:-- 
i 
* 
« 
3 zz 3 
m % © 
Cholernie czadowa grafic ka, Amiga ". 
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techniczni wytaczają maszyny... 


wystartować do... 


kołejnego morderczego dnia., PC 








Wielbiciele symulacji lotniczych musieli czekać 
okrągły roczek, karmieni kiepskimi psgudosymu- 
latorami. Otóz rok temu pojawił się F-151I1 STRIKE 
EAGLE. Gra ta byla dotąd najbardziej realigtycz- 
nym symulatorem jaki powstal na PC (słowa z 
opisu do F-15). Po jego ukazaniu się projektanci 
z MICROPROSE wspominali coś o nowym symu- 
latorze z zapoczątkowanej serii. Jednak ód pogło- 
sekdoF-14 FLEET DEFENDER była dluga droga. 

FLEET DEFENDER jest wysocarealistyczrym 
symulatorem poświęconym operacjom mor$kim 
Wszystkie misje rozpoczynają się i kończą nk bo- 
kładzie lotniskowca, ponieważ dla wszystkich dy- 
wizjonów wyposażonych w F-14 ibiniskowce są 
bazami. F-t4 jest myśliwcem pokładowym, które- 
go zadaniem jest ochrona ofbrzymiego lotniskow 
ca. Oczywiście nie dokonuje tego jeden samolot. 
Na powietrznych patrolach bojowych CAP (©9m 
bat Air Patrol) niekiedy Znajduje się kilkadziebiąt 
samolotów. Jeśli chcegz dowiedzięć się CzEpoŚ 
więcej o F-14, zajrzyj do bieżącego KGB. 

Jako pilot myśliwGa morskiego będziesz LĘze- 
stniczył w najróżniejszych operacjach = CAP [pa- 
trol bojowy), twoim zadaniam może być atak na 
bombowce wroga, możesz eskortowaćwłasne bom- 
bowce, samoloty szturmowe lub desantowe, mo 
żesz uczestniczyć w misjach uderzeniowych! roz- 
poznawczych - wachlarz misji jast naprawdę im- 
ponujący. Musisz pamiętać, że wszystkie misje 
będą dotyczyły cełów powietrznych. W grze twój 
F-14 nie moża zabierać żadnego uzbrojenia po- 
wietrze-ziemia. Muszę przyznać, że szczerze Się 
uśmiałem gdy w jednym z pism poświęconym grom 
komputerowym przeczytalem w recefzji F-(4, że 
symulator ten daje możliwość przeżycia ataku na 
ukryty w zatoczce cel hyba, że jakiś niezńośny 
MiG zacumował w zatoczce i niedawał zyć recen+ 
zentowi 

imponującą cechą gry jestwykreowanie oficzu 
cia, że lot w kazdej misji odbywa się podczas 
wielkiej kampanii. W powietrzu panuje niesamowi- 
ty tłok. Nierdz wokół ciebie wykonują swoje zada- 
nia dziagłątki, a nawet sśiki samołotów sojuszni 
czych jaki wroga. Dywizjony A-6 Intruder dokonu 
janąjotów, obrzymieC-134w ofoczeniuF-15trans- 
portują sprzęt,a F-16taćzą zązarty bój nadlądem. 
Radnieckia bembówce Tu-14, Tu-22, Tu-95 niosą 
rakiety powietrze-woda, MiG*23, MiG-29, MiG-31 
wykonują rutynowe patrole, SU-22, Su-27 atakują 
celenaziemna. Dość często spotyka się F-14 odby 
wające rutynowe działania, w dodatku wszędzie 
są śmigłowce zarówno ratownicze jak i te wyłado 
wane jednostkami specjalnymi i wojskiem. Nad 
wszystkim czuwają ogromne samoloty kontroli po- 
wietrznej i wczesnego ostrzegania E-2 Hawkeye. 
E-3 Sentry, Tu-126,a wśrodkutegobajziu znajdu- 
jesz się ty — cząstka ogromnej maszyny wojennej 
z zapamiętanymi na odprawie rozkazami. Odczu- 
cie to wzmagają przeplatające się komunikaty ra- 
diowe, jedne pochodzące z ognia walki, inne mo 
notonnie meldujące o kontaktach, celach i zagro- 
żeniach nadają lotniskowce, powietrzne systemy 
kontroli. Można nawet usłyszeć gadki radzieckich 
pilotów. Jednak większość komunikatów nie jest 
skierowana do ciebie i dosyć trudno wyłapać do- 
tyczący konkretnie ciebie przekaz. Jednak wsłu- 
chiwanie się w nie daje obraz pola walki „gdzie są 
strefy gorące, gdzie jest w miarę spokojnie. Oczy- 
wiście ty także możesz kontaktować się z lotni- 
skowcem lub ze swoim partnerem - wingmanem 


Walka rozwiązana jest 
również fenomenalnie — na 
niebie pełno jest pióropu- 
szy czamego dymu zosta 
wianychprzez rakiety twoje 
i przeciwnika. Słychać ko- 
munikaty kontrolera lotów 
czy też twojego wingmana = pel- 
ne radości okrzyki oznajmiające, 
że o jednego bandytę mniej, lub 
złowiaszcze informacja o nowych 
kontaktach oraz panicznemełdunki 
o uszkodzeniach. Oczywiście gra 
nia polega na słuchaniu radia - 
sam też musisz robić karkołomna 
zwody i uniki przed rakietami prze 
Ciwnika. W tej grze naprawdę ra- 
kiała może cię zgubić, po to tylko, 
by Żaraz znów odnaleźć twój ślad 
radatowy. | w dodatku obracając 
glową możesz to wszystko ujrzeć 
= rakiety, przeciwników, wingma- 
na, spadąchrony... Jednaknie masz 
czasu by się zbytnio rozglądać. 
przecież sam musisz namierzać 
przeciwnikai odpalać swoje poci- 
ski = nie wziąłeś ich po to, by się 
nimi pochwajć 





Taka walka to oczywiście kon- 
taktowa walka manewrowa. Jed- 
nakjestjeszcze inny typ walki- na 
dalekich dystansach. Podczas ta 
kiej potyczki twój radar AWG-9 
przeprowadza miliardy operacji, 
analizuje tysiąca cech, a ty sam 
musisz zlokalizować swój ceł i zni 
szczyć gow odległość prawie dwu- 
stu kilometrów przy pomocy śmiar- 
cionośnych Phoenixów. Walka 
odbywa się bardzo anonimowo 
i głównie polega na zmaganiach 
z elektroniką 

Grafika oczywiście także jest 
imponująca, szczególnie niebo fe- 
nomanalne zrealizowane już w F- 
151, tutaj nabiera charakteru per- 
lekcyjnego. Cele także są świet: 


nie zrobione, zaś najlepsze są lot- 
niskówca. (regaty, niszczyciele, 
MiGL29+F-ht"Dzwięk także jest 
OK i idealnie dopełnia całośc gry 

Grając w F-14 możesz uczest: 
niczyć w sześciu kampaniach bo- 
jowych i kilku treningowych. Bajo- 
we kampanie toczą się w basenie 
morza iemnego, gdzie ucze' 
stniczysz w „chirurgicznych” ope- 
racjach przeciwko Libii, Li i 
Inne kampanie dotyczą wfimagi- 


nowanej trzeciej wojny pwiatowej 
OdCZAS . 


toczącej się w Europie 


IM" WŚ będziesz latał np. hadmroż- 
nym morzem Barentsa. 

Tak jak w F-15 Ill autorzy posta- 
nowilidokladnie odzwiarciedlić pracę 
pokładowej awioniki prawdziwego 
F-14. Do tej gry potrzeba prawdzi- 
wego maniaka symulacji lotwczych 
Podobnie jak w F-15 Hl wszystkie 
urządzenia mogą pracować w róż- 
nych trybach — Standard, Modarate 
i Authentic, jednak najwięcej zado- 
wolania daje tryb „autentyczny” i na 
takim oparty jest opis 

F-14 FLEET DEFENDERw zna- 
komity sposób wspólpracuje ze 
wszystkimiwyrafinowanymi joystic- 
kami symulacyjnymi takimi jak Th- 
rustMaster, FlightshckProoraz z ze- 
stawami typu Virtual Pilot 
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Sama łą pora uzgosca caguoczwówtare ii wą 


wakię (a raczej brak Zalety), mianowicie drabinka ułatwiająca orien- 
meżliwośćlałania we iwóch przyużyciu  tację podczas przechyłów, 
moddmu lub kabelka W F-15rozwiąza: wznoszenia się i opadania. 


ne było to zadkomicie, Ą teraz w ogóle Kontrolki 

takiej mozliwości nia ma, Czyżby pro- Kilka kontrolek informu- 5 a 
grafpiściobawiał się, żerałetdwaszyb jecię o zagrożeniachista. „4 

kie tanj nie poradzą sqbie z koor- nia twojego samolotu: e 5 


dynówśnierh | przesylaniam ntormacji AI — Airborna Intrcept 
w tak źjożgnym leatrze działań - nie (przechwycenie powietrz- Nasze radary namierzyły wroga... 
wiadpmo | | ne). Zostałeś namierzony przez samolot — jak porządny robot kuchenny. Takie mi- 
z wroga I możesz spodziewać się odpale-  ksowanie fal poważnie utrudnia namie- 
BEK_ULZIŻCEGE _nia rakiety powietrze-powietrze szenie cię przez przeciwnika i myli jego | 
—Sjall - przeciągnięcie (Iracisz silęno- rakiety kierowane radarem. Jadnak przy 
TEWS śną i Możesz zacząć przepadać). Wy- obronie przed rakietami nie możesz po” 
TEWS - jest to system bierrej analizy  równaj nos samołalu i zwiększ ciąg (za-  legać wylącznie na nim 
docierających do twojego samołptuwią-  twardzialych symulatórowców przepra- 
zek radarowych. Na TEWS ukazują się  szam zatę radę, ale wiecie, Zókadzioby "TYFTWI NAT) 
wszelkie namierzające cięstacje radaro- — są na świecie). s 
we OrBz przec cłę samoloty. SAM- zoslateśnamiatzony przezwło Wszystkie pojedynki powietrzna odby- 
Samoboły ukazują sięw postkciiczbw rom gą wyrzulnie SAM-ów. Spodziewaj się  wają się w dwóch etapach. Pierwszym 
bie (iczby oznaczają rodzaj radaru, który — rakiety ziemia-powietrze. =] jest zlokalizowanie i namierzenie prze- 
cię namierzył), zaś wrogie Stacje radaro- AAA — zlokalizowały cię radary na-  ciwnika. Podczas tej lazy pomocne są 
' wesymbolizowanę gą przez liczby w kwa- ziemnej artylerii przeciwlotniczej raporty radiowa od innych samolotów 
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la/ZdR | rar pas cad ( wy”? | |Icnquzo y” 
NG TIONEGWR SUNUKENGOF 
FIRE — napis po lewej, bąpź prawej | oraz meldunki z samolotów wczesnego 
stronie kabiny sygnalizujący pokar w le- | ostrzegania E-2 Hawkeye i z lotniskow- 
wym lub prawym silniku. Autofatyczna | ca. Takie komunikaty podają ci odle- 
instalacja przeciwpoża! nawłą- |_glość bandytów oraz ich namiar. Jednak 
czona i dany Silnik zogłanie ogaięty. | | musięz sam namierzyć przeciwnika zna- 
Po lewej stronie HD są kontrolki za” | jąc tyko jego przyblizoną pozycję. Do 
palające się. gdy jegł wysunięte podwo- | tego służy ci pokladowy radar AWG-9. 
zie, a także gdy używasz hamulca aero) | Wszystkie urządzenia kontrolujące pra- 
dynamicznego | cętego ratiaruznajdują się w części RIO. 
Lampkiw kształcie dwóch trójkącków | Wgómejczęściwyświetianyjestobraz 
i kwadracika pdmiędzy nimi ukazują di | sytuacji e, dk sobie, że twój 
ścieżkę cia do lądowara., Jaś |- radar przeszukuje pas przestrzeniw 120- KKUNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNAMA 
pali się górny trójkącik lecisz zbyt wysq-/  stopniowymsiążku przedtwoimsamolo- i wybuch!!! 
ko. jeśli dojiy — zbyt nisko. Kwadracik "tam. Pas ten mą określoną przez ciebie 
oznacza, 78 zisz do lądowanią szerokość iwysdkość. Tylko samoloty 
jak po sznurku I znajdujące się w tyt pasie mogą być 
Male kwadraciki oznaczają liczbę po; _ przezciebie wykryte. Jak się domyślasz 
zostalych na pokladzie rakiet poszukiwanie wroga polega na skafma. 
Panele "| ę waniu tym pasem calej przestrzeni po- 
Nadoleznajdują się dwa panefB inlor+ — wietrznej, Dóskanowania przestrzenisłu- 
macyjna «jeden wyświetlacz. Lewy pa:  żytrybpracy SRCH (SEARCH) =wyszu- 
ne! dotyczy stanu silników. Owa spij kiwanie. Echo każdego wykrytego-sa-_| 
plizują poszQzególne Silniki Poda!  molotu ukazana_jast_ na wyświetlaczu 
<< SM — wana jest liczba bbrotów, temperatura _ jako jasn) kwadrat. Teraz możESz zało Ldmir 
WS ukazuje ci także wszyst: _ Silników i wychylehie przepustnidy kpwać dany cel — czynność jest bardzo poświęcit życie.by łapać ten screen. 
kie rakiety kierowane radarem Po prawej syórie znajduje się panej _ płasta wyśtąrczy wziąć podejrzanykwa-  Zi0mej (dolna część kabiny). Gdy uru- 
Zegary informacyjny dotyęzący gwa |od diąck myszką pomiędzy dwie kreseczki  Chomiszktóryśz tychtrzechtrybówwszy- 
Wysokościomierzpokazujewysokość _ wana jest ilość w lewym) prawyni zborł i kiiknąć Radar pczejdziew innytryb pracy stkie echa umieszczone zostaną natym 
bezwzględnątwego samolotu w stopach. niku, orąz łączna kość|gaiwa wgalo- — ŚTT (Bingle Taget- Tracą śledzenie Okrągłym wyświetlaczu. Twój samolot 
Liczba w środku tarczy oznacza tysiące nach. I jedpegotelu. Będziesz mial wtedy podane znajduje się na dole wyświellacza, zaś 
i stóp, zaś wskazówka przesuwa się po _ Pośrodku znajduje siej wyświetlacz,  dpóe o telu (jego wysakość, odieglość, celaodwzorowywane są w prawdziwych 
liczbach satek stóp. Prędkościomierz  któń pokazuje iniońnatję © aktywnym — nańniar]. Wazne jest okrślenie zasięgu  Odleglościach od ciebie. Teraz wysiar- 
podaje citwoją prędkość względemzie- _ gólu lub kompas z prędkością, wysoko: „ radaru, gdy2 szukając celu.znajdujące- CZY uruchomić przycisk H-T i już mo- 
miw węzlach. Wariomatr ukazujacipręd- / ścią i odieglością koni "(| go się 030 mil od ciebie Na radarze żesz myszką lokować cele. Te trzy try- 














Nirstety Rusek był szybszy, i tak oto 
zginął Rear Admirał KaYteck, który 





kośćw pionie — czyli jak szybko sięwzno- kontrolnego — waypoint. o zasięgu 200 mil może być trochę pra- 

sisz bądź opadasz. Wskaźnik przecią- Uszkodzenia | cbehlonne. ach 

żeń podaje ci aktualną liczbę G. Czerwone lampki po lewej stronie ka- | Jednak nietylko takie możliwościma 
HUD biny sygnalizują ci uszkodzenia. Wszy- radar AWG-9. Może on także skano- 
Inlormacje wyświetlane na HUD zale- _ stkie są dokladnie opisane, więc nie ma wać przestrzeń, gdy jakiś cel jest zalo- 

zą od trybu pracy urządzeń pokłado- sensu powtarzać. kowany. Do tego służą kolejne trzy try- 

wych, jednak pewne informacje podawa- Jammer by pracy radaru - TWSA, TWŚN, RNS. 


ne są zawsze. Jest to informacja o polo- Jammer jest urządzeniem do walki — Przy pracy w tych trybach korzysta się 
żeniu nosa samolotu, kierunku wekiora elektronicznej. Miksuje on fale radiowa z okrąglego wyświetlacza sytuacji po- 












jednej z Pra? lin hamujących. Jeślitego mŻ "4 
nie zrobisz, b miał za małą pręd- zo || 
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Widać już dom... 










podchod | 
355 (+l- trzy Sto jest to bardzo 
ważne, gdyż - możesz 
nie tralić I ! 


lądowania 








2. po 
(ALT-L) 


*g 
1 p kawa wyne. 


o|EzZ 








zasięgu. bmi mra 
wadzeniia przez radar pokładowy, az do 
przechwycenia. 

by te różnią się pomiędzy sobą tylko Alm-9 Sidewinder — rakieta krótkiego 
liością wyświetlanych intormacji przy waoboki a +" (wj twgney 



















echach radarowych. Może być określ tej rakiety może samo 
ny ich kierunek i typ radaru lub po celu oraz dzia cj yna ] 
stuinformacja, że dany samolottam si p sprzężeniuz radarem AWG). Nowy. | wysuń podwozie (pc 






znajduje aja prowadzenia - podpaleniu kieruje _ wysunięciu podwozia 
Podczaswalki manewrowejużyteczrg | $ip własnymi czujnikami na podczerwień schowaj natychmiast 
są dwa tryby automatycznej pracy j | | Broń zabierasz w określonych zasta: hamulec), wysokość 















































daru. Pierwszy z nich (VSL) polega hch. Do misji, w których spodziewasz 500 stóp. 
tym, że radar sam wyszukuje cal du-  Się-zgacznych sił wroga proponuję Fleet 6. zejdź na 300 stóp 
gi zaś (BRST) powoduje wyświetlenia — Deterce Bravo, zaś do misji wdzięk i caluj pomiędzy rzędy 
J-  cychprędkoś błyskających lampek, 
jący się w tym kole zostanie | a lub Mg wszelkie poprawki kur- 
ny. Oba te tryby pracy su dokonuj przy pomo- i 
ograniczony zasięg — 5 do 10 mil. cy steru kierunku stanowczo muszę ograniczyć picie, 








Ten przepis na lądowanie jest trochę bo ta armia mnie wykończy. 
ryzykowny, jednak daje ci szansę na John już od tygodnia widuje 
ponowne wystartowanie na dopalaczu, w kokpicie białe myszki. 





Drugim etapem walki nejjest 
„ Utrzymanie celu w zasięgu a 
bronii odpalenie rakiety. Pamiętaj w 























obowiązkówo przed odpaleniem uru gdy nie złapiesz liny. 

chomić urządzenie IFF identyfikujące, Pamiętaj, że maksymalny dopuszczalny 

czy namlerzony samolot jestgwój czy ciężar przylądowaniuna lotniskowcuznacz- 

przeciwnika. Jeśli będzie to maszyna nie przekraczasz niosąc sześć Phoanixów 

sojusznicza zapali się czerwóna lamp. — musisz odrzucić co najmniej dwa 

ka IFF, rozlegnie się sygna ale KaYteck 

wy oraz otrzymasz komunikat. Sp aw- także poza Dystrybutor — IP$ Computer Group zapa: 

dzaj zawsze namierzone cala, gdyż ać ze wiada wydania F-14 na przełomie cze 

w takim tłoku o wypadek nie trudno. zaprowadzić cię ną lotnisko, gdy siądzia i lpcabr. Tylko spokojnie... zawsze trafiałem... 


Jeśli będziesz miał. zalokowany Ce -Wingpan może być pomoc- 
wybierzesz jakieś uzbrojenie naHUD ny wykonaniu misji, więc go nie lekce- ZEG IJ KUL JEY43 2, 
ukażą się nowe informacje. Po kiwej  ważl Tak na marginesie — wingman za- 4 | [| 
stronie będzie podawana prędkość zbli- — biera takie samo uzbrojenie jak ty. Często, szczególnie podczas płfacy 
żania, zaś po prawej odległość do ca- p z radarem oraz przy używaniu wszyst- 
lu. Małe pozioma kreseczki określają | UL LLL kich bocznych alemantów kabin izna 
maksymalny i minimalny zasięg danej "4 Ę operacje klawiszami zastąpić myszką. 
broni. Gdy samolot nieprzyjaciela wej- Wykonałeś misję i wracasz szczęśli- Widoczki ń 
dziew zasięg aktywnej broniwszystko — wydobazy, jednak nie ciesz się zbytnio. Ff - kabina 1! 
zacznie migać ponaglając ciędoodpa- gdyż czeka cię lądowanie na lotniskow- F2 - widok z kabiny bez pężyrządow 
leniarakiety. Podczas walkiz przeciw- _ cu. Takie lądowanie bynajmniej nie jest  F3 - widok z lotniskowca 
nikiem w zasięgu wzrokutwój RIO bę- _ herbatką po obiadku. Tylko ten potral F4- ke o zy jg F-14 
dzie informował cię o widocznych ce- latać, kto ądował podczas sztormu na Fe _ głowa pio -_MoŚde 



































lach. lotniskowcu — mawiają piloci. Jastw tym rozglądać I 
duzo racji, gdyż przy lądowaniu nalotni- F7 ido! na rakietę 4 | 
opickinah skowcu trzeba analizować wiele więcej „FB — sp CALPO 








SR WESZSE czynników niż przy zwykłym lądowaniu 
Podczas lądowania na lotniskoweu na 


ważniejszą sprawą jest złapanie hakiem 
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ZU | Rozpoczynając 
przegłądgierwyda- 
nych na kompak- 
tach, wybraliśmy do 
recenzji trzy tytuły, 
którew klasycznejwersjidyskietkowej 
stanowią niekłamaną klasykę gatunku 
i mająswoje miejsce whistorii rozwoju 
gier. Dotego wszystkie trzy były opisy- 
wane naprzestrzenidziejóww SECRET 
SEAVICE. 

Mając porównanie do „tradycyjnych” 
wydań tych gier, krytycznymokiem przyj- 
rzeliśmy się wersjom CD-ROM. Gry na 
kompaktach nie zaczęły jeszcze tanieć 
i trzeba pamiętać, że khent decydując 
się na zakup, dokonuje nie mniej kry- 
tycznego porównania. Co innego gdy 
gra jest tylko na CD-ROM. 
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Jako że gra ta na- 
lezy do moich ulubio- 
nych pozycji klasyki 
komputerowej, z nie- 


klamanym zainteresowaniem sięgnąłem 
po jej odświeżoną wersję kompaktową. 
Przeduruchomieniem zadałemsobre stan 
dardowe pytanie - co nowego? Okazało 
się, żenowinekjestkilka, jednak napaw- 



























Nowa, lepsza prafika z CD, PC 
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żew nagraniach nie brał ud | 
son Ford, jego dubler spisał : 

prostu znakomicie, naśladującole 
zawadiacki sty! mistrza. Głosy pozosta: 







no nie tyle, ile można by się spodziewać 
puszczając wodze (antazji. 

W przypadku pojemności CD-ROM 
sięgającej 660 MB, zrnieszczenie nanim 
nawet kilku- czy też kilkunastominuto- 
wej animacji nie przedstawia trudności. 
lntro ropoczyna digitalizowany wstęp do 
filmu Dawida Lyncha „Dune”. Sprytnąme- 
todą wyświetlania co czwartego pixela 
pozbyto się typowych dla kompresowa- 
nych filmów skoków animacji oraz pos- 
teryzacji palety kolorów. Dalej natomiast 
produkują się już programiści, uraczając 
nas scenami łotu nad pustynią oraz krót- 
kim przeglądem bohaterów gry - taczęść 
jest nieco zbyt dluga, ale co trzeba przy 
znać, sprawnie i gustownie zrobiona 

Przejdźmy do właściwej gry. Jak la- 
two było się domyślić, dorzucono głosy 
wszystkim występującym postaciom. 
Wsluchiwać się można w męski baryton 
księcia Leto czy też w zmysłowy glos 
Lady Jessiki. Od strony aktorstwa dub- 
bing zrealizowany jest starannie i nie- 
zwykle sugestywnie. Niestety, z instruk- 
cji do gry nie wynika, czy głosy podkia- 
dali występujący w lilmie aktorzy 

Trzeba zaznaczyć, że w stosunku do 
wersji dyskietkowej DUNE (opis w SS- 
13). grę poszerzono o opcję wyboru ję- 
zyka — oprócz standardowego angiel- 
skiego, jest niemiecki. francuski, włoski 


pozostają w cieniu w 
o głównego bohatera, ale 
Bży się oprawie dźwięko- 
jako całości. Mankamentem 
jedynie to, ze rzadko udaje 
ciszyć muzykę w tle i kwestie 
lerów są niekiedy zagłuszane. 
wyboru jest możliwość ogląda- 
naekranie tekstu, który jestwypowia- 
losy aktorów nie są sceniczne, 
jralne i ta opcja może pomóc 
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Pustynia zmienną jest, PC 


i fremeński (!). Jednak sprawa ta doty- 
czy niestatytytko napisów, bowiamściezka 
dzwiękowa pozostaje czysto anglosa- 
ska, a dochodzą tylko obco wyglądające 
napisy. A jakze ekscytujące byłoby usły- 
szenie (remeńskich dowódców składa- 
jących raporty w języku Goethego 

Z otoczki graficznej zmianie uległy 
jedynie sekwencje lotu ornitopterem 
Podróż teraz wygląda bardziej sugestyw- 
nie, „trójwymiarowo” — omitopter wcho- 
dziw zakręty, przelatuje między wydma- 
mi. porządnie podchodzi do lądowania 
Zmiana ta jednak pociąga za sobą pów- 
ne medociągnięcie — lot jest niezwykle 
powolny. Gdy czekanie skraca się uży- 
wając opcji skoku wprost do celu podró- 
ży, nie ma problemu. Nuda zaczyna Się, 
gdy mamy zamiar odszukać którąś z Si 
czy z powietrza 

Czy warto kupić wersję CD? Jeżeli 
ktoś jest fanem tej gry — na pewno tak. 
Ogólne wrażenia estetyczne oraz war- 
tość samej gry w pelni zamiar ten moty- 
wują. Trzeba jednak pamiętać, że prze- 
róbki gier dyskowych nigdy nie dorówna: 
ją grom zrobionym od początku z myślą 
o CD-ROM. Jeśli jednak nie patrząc na 
cenę chcieć wybrać pomiędzy wersją 
tradycyjną a kompaktową, to ta druga 
jest stanowczo bardziej widowiskowa. 

PooH 


Dystrybutor: CD Projekt 
tel. (0-2) 621-46-28 























INDIANA JONE$4 to obowiązkowa 
pozycja na liście zaliczeń rasowego 
przygodówkowca. Dziękiwątkowirozpiar 
tającemu się w trzy Ścieżki przez grę, 
niejeden z nas skończył tę grę po 
trzykroć. Jasam przeszedłem ją poraz 
czwarty i po raz czwarty się nią zach: 
wyciem. 

Nakompakcie znajdująsię poza IN- 
DIANĄ dema innych, nowszych przy- 
godówekLUCASARTS-MANIAC MAN 
SION2i SAM'NMAXHIT THE ROAD 

Martinez 

Dystrybutor: CD Projekt 

tel. [0-2] 621-46-28 
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| jest jeszcze wzmoc- drogl znajduje się płak pilnujący jeja 
nienie ducha. Z płór | kożci wykonaj (SOUL EGG). Przy pomocy pochłaniacza 
mocy. ARTIAL BUNDLE).  zniszcz wiecznie odrasiająca 5 

z pochła- W zamien zajmij płaka daktylami (DA- 
który przenosi na  niecze. Gotowy przedmiot magiczny po- TES). Podmień jejo na czerną kulę. Wróć 
do szamana, | razem do świata żywych. 
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woda 

Przed- drzwi i wejdz do środka. Korytarz prowa-  czeroczyńcą. Wraz z Liana wskażą nowy 
staw się | spytaj się szamanów o Wymier dzi do komnaty samego Sanwę. cał twych działań. Potrzyj swoj magiczny płyń z nurtem rzeki, dotrzesz do kraty 
Duchów (SPIRIT PLANE). Otrzymasz ko- PRAWDA sygnet, by wrócić pod zamek. spustowej w lochu. Spiskowcy uwięziii tu 
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Kalifa. Ważny jest dypłomatyczny, ocie- maga. Jest osłabiony, ale nadai posiada  Jesiaś poszukiwany. Strażnik zatrzy 
moc le zaklęć. Sanwa unieruchomi 
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nij guzik w ścienie i włóż klucz-koronę 


irukcję. Pomimc, Że po magu pik łosiała puch i otwórz słoik z muchami, któywy. OSTATNIA WALKA 
nawa! kupka pogiciu, NIE jesł fo koniec  szabrowsłaś od Kalita. Teraz zdobycie - MacMarn, brat krola już zbytnio przyzwy- 
twojego zadania. teraz zdajesz - klucza-korony (KEV CROWN) lo pastka. czak się do władzy. Na nic zda się roz- 
sobie sprawą z intrygi królewskiaj rodze Wypada wroszcie odwiedzić swój siary mowa, ktoś musi zginąć. Król jeszcza 
my. Wóra podsiawiła Cię, byś zginął za- dom, Siathan Ni Pałan. Żołdacy będą jest zbyt oszołomiony, żaby mógł sam 
miast krola bardzo nieutni. Zaałerj Im odrobinę walczyć, więc to ty musisz dobyć mie- 
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Subtelny urok postaci, Amiga 
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„Kołejnych 30 hipermarketów spią- 
drowanych. Liczne bandy licealistów 
sprowokowały uliczne starcia z poli- 
cją. 400 tysięcy bezdomnych zmarło 
wczoraj na stołecznym śmietniku.” 

Komandor Pacharelli odrzuci! w kąt 
dzisiejszy numer „The Warsaw Special 
Rieport News”. Kiedy to się wreszcie 
skończy? Liczba ludności przekroczy- 
ła 20 miliardów. Gdyby nie pomoc Fe- 
deracji Galaktycznej, już dawno Zie- 
mia bylaby martwą planetą. Tak, dziś 
właśnie był dzień, który przeważył. Mial 
jeszcze przed oczyma zimne oczy mor- 
dercy rozszarpującego młodą kobietę 
na oczach ekipy „Canal 517, która fil- 
mowała zdarzenie z ochotą. Miesiąc 
temu Senat Galaktyczny zapropono- 
wal mu dowództwo w nowym projekcie 
UTOPIA. Zasiedlenie nowych planet, 
odrodzenie Ziemi pośród gwiazd. Czuł 
że to zadanie pozwoli mu odnaleźć się 
wewnętrznie. Wcisnąl przycisk komu- 
nikatora: „Zamawiam bilet na ekspres 
na planetę PHEBON". Jest tam stacja 
treningowa projektu UTOPIA. 


Powprowadzającej opowiastce gracz 
musiprzebmąć przez MENUWEJŚCIO- 
WE, dzięki któremu skonliguruje pod- 
stawowe parametry gry. Biret w tym 
MENU oznacza grę szkoleniową, w któ- 
rej można spokojnie przećwiczyć wszy- 
stkie elementy budowy kolonii. Dys- 
kietka z wychodzącą strzałkąocznacza 
odtworzenie zapisanej uprzednio gry, 
a dyskietka ze strzałką wchodzącą za- 
pisanie aktualnej rozgrywki. Ikona dys- 
kiatki to możliwość wyboru 10 scena- 
riuszy — planet do zasiedlenia. Scena- 
riusze zostały ułożone w kołejności od 
najłatwiejszego do najtrudniejszego. 
Joystick oznacza możliwość kalibracji, 
jeśli ktoś chce grać tym przyrządem 
(wygodniejsza jest mysz). Literki FX 
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oznaczają włączenie lub wyłączenie 
dźwięku. Nutkitoz kolei włączenie lub 
wyłączenie muzyki, której cztery różne 
tematy wybieramy z opcji menu ozna- 
czonej dyskietką z nutami 

Po wyborze scenariusza i dodatko- 
wychelementów przechodzimy dogłów- 
nego ekranu gry. Cała powierzchnia 
planety przedstawiona zostala w kwa- 
dratowychwycinkach, któremamy moż 
kwość przesuwać umieszczonymi u dołu 
ekranu strzalkami. U góryekranu znaj- 
duje się jakże przydatny kalendarz 
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(pierwszego każdego miesiąca poja- 
wia się w kasie ślicznie brzęcząca mo- 
neta), i kwadrat z aktualnie wybraną 
budowią. 


MENU GŁÓWNE znajduje się popra- 
wej stronie ekranu. ikona domku umoż- 
lwiawybór budowli, którą gracz zamie- 
rza wybudować. Detonator to z kolei 
możliwość niwelacji terenu i burzenia 
niepotrzebnych budynków. Symbol do- 
lara pozwala na przydział środków za- 
równo dla sektora cywilnego jak i mili- 
tarnego. Ukazuje wielkość posiadanej 
gotówkii wysokość oprocentowania, sian 
zapasów kolonii, a także pozwala na 
handal z aktualnie przebywającymi na 
planacie kupcami gwiezdnymi. Symbol 
fabrykiiniormujeo ilości zatrudnionych 
fachowców, liczbie wakatów i produkcji 
miesięcznej. Gracz sam musi pilnować 
określenia potrzebnej ilości ludzi kon- 
kretnych zawodów. Ikona z dwiema li- 
terami Z to nic innego jak pauza. 
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Symbol planety przenosi gracza do 
MENU KOLONII. Chorągiewka to moż- 
liwość oznaczenia punktów charakte- 
rystycznych na mapie. Litera A to do- 
radcy. Tu komandor kolonii znajdzie 6 
doradców, którzy pomogą mu w stero- 
waniu rozwojem budowanego miasta. 
Symbol szkła powiększającegotooczy- 
wiście wywiad. Bardzo ważna dziedzi- 
na dzialalności szczególnie w ostat- 
nich, trudniejszych scenariuszach. Na 
koniac wreszcie, symbol dyskietki prze- 
nosi nas do MENU W IOWEGO. 


MIELE GGLUEGER 


Na szczęście nie zaczynasz budo- 
wy kolonii od zera. Kilka podstawo- 
wych budowli pozwoli ci na przygoto- 
wanie się do odparcia ataku. Tak, tak, 
nie jesteś na pianacie sam, a jej mie- 
szkańcy cenią sobie dotychczasową 
samotność. Twoimpierwszym krokiem 
powinno być przeznaczenie części go- 
tówki na agentów wywiadu. im więcej 
zapłacisz tym szybciej otrzymasz in- 
tormacje o zagrażającym ci niebazpie- 
czeństwie. Mogą to być zarówno nie- 
groźne uspołecznione pająki, gorylo- 
podobne istoty, co i posiadające tele- 
patyczne zdolności mutanty. Dlatego 
pierwsza przeszkoda na drodze pro- 
jektu UTOPIA to obca cywilizacja. 

Aby ją pokonać przygotuj się naj- 
pierw do obrony. Najlepiej zbudować 
kilka wież z działamilasarowymiw pew- 
nej odległości od zabudowań, a przy 
samych budynkach ustawić baterie wy- 
rzutni rakiet. Kolejnym krokiem powin- 
no być zbudowanie kopalni rudi fabryk 
czołgów (musisz mieć czym atakować). 
Jeżeli wystarczy ci gotówki kupuj ma- 
gazyny i różne zakłady produkcyjne, 
których wyroby będziesz mógł sprze- 
dać u handlarzy. 

Gdy nastąpi atak, twoje rakiety i la- 
* sery powinny go powstrzymać. Pood- 
parciu natarcia odbuduj szybko zużyte 
wyrzutnie, bo wróg czai się aby ude- 
rzyć ponownie. W międzyczasie wy- 





stawkilka budynków laboratoriów, mo- 
że udaci się wynaleźć nowy typczolgu 
lub wyrzutni rakiet. 

„Jeżeli masz do czynienia ze średnio 
rozwiniętą obcą cywilizacją, po wybu- 
dowaniu 99 czolgów (maksimum w tej 
grze), wydaj im rozkaz ataku. W grze 
nie zobaczysz skutków walki. Poinfor- 
muje cię o tym twój doradca wojskowy 
oraz agenci wywiadu. Gdy twoim prze- 
ciwnikiem są wysoko rozwinięte mu- 
tanty itp. poczekaj z atakiem do czasu 
zgromadzenia sił powietrznych. Okrę- 
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w spacjalnych wytwórniach (kliknij na 
budynku myszą i wybierz rodzaj stat- 
ku) umieszczonych przy płytach star- 
towych. Gdy już zgromadzisz pięść 
pancerno-lotniczą nie wahaj się. Oni 
nie mają litości. 


ROZBUDOWA 


„Wycofaliśmy się z miasta Obcych. 
Co za widok?! Większość budynków 
zniszczonych, wszędzie szaleją poża- 
ry. Istne morze ognia. Wygraliśmy” Po 
takim raporcie szpiegów możesz dać 
sobie spokój z budowaniem czołgów, 
statków bojowych, wyrzutni rakiet itp. 
Teraz czekacię coś znacznie trudniej- 
szego. Stałeś się Balcerowiczem sy- 
stemu Rihebus. 

Masz już pewnie kilkakopalń. Dobu- 
duj dotego3-4 przetwórnie paliwa, któ- 
re pozwolą ci na wydobycie ropy. Mu- 
sisz caly czas pamiętać o powierzchni 
magazynowej. Nadprodukcja może być 
tak samo groźna jak jej brak. Co mie- 
siąc masz możliwość handlu z gwiezd- 
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COLLECTION: 

| jest kompilacją 4 klasycznych 
rozbieranek dla doros: 


Deluxe Strip Poker cz.1 i cz.2, 
Centrefold Squares, Jigsaw Pinups. 
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Cena: 530 tys. 


THE 
BLUES BROTHERS: 


gra równie dobra jak film. 

Bracia Blues doprowadzają policję 

stanową do pasji. Dynamika, super 

muzyczka, gra we dwóch i ponad 300 
sereenów — oto potęga The Blues... 


Cena: 235 tys. 


VALHALLA: 
imoslera gęsta 0d Pitolog 

mosfera g m it, 
Setki przeciwników i przedmiotów 
do odnalezienia, czary i trucizny, 
teleportacje i jeszcze raz walka. 
Dobre opinie specjalistów z prasy 


zachodniej. Cena: 440 tys. 
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COLOSSUS: 
jest to unikalna kompilacja 4 gier logicznych — szachy, warcaby, brydż i backgammon. 


COVER GIRL STRIP POKER: 
jeden z najlepszych rozbieranych pokerów, jakie powstały kiedykolwiek. 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym. 
Wszystkie „one ceny są cenami detalicznymi, zawierają w sobie podatek VAT, 


nie zawierają kosztów przesyłki. Firma MarkSoft wysyła kalalogi po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podawać typ komputera). 
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W zamierzeniach MICROPROSE miała 
tobyć sensacja. Takiej grałikijeszcze przed- 
tem niebyło. Tak misternie skonstruowanej 
atmosłery horroru także nie. Diaczegowięc 
LEGACY nigdy nie została okrzyknięta su- 
per przebojem, a wręcz przeciwnie, dało 
się tu i ówdzie usłyszeć głosy krytyczne 
pod adresem tej gry? 

Powodem jest niewątpliwie wygórowa- 
ny stopień trudności gry, a także nie do 
końca dopracowany intertejs użytkownika, 
skutecznie utrudniający rozgrywkę. Para- 
doksalnie ważnych czynności do wykona- 
nia nie jest wcale lak dużo. a labiryntów jest 
ne po brzegi twoimi wrogami, W najmniej 
odpowiednim momencie, w irakcie walki, 
pistolet się zacina, gaśnie świalło, głos ja- 
kiegoś biazna powoduje, że zapominasz 
zaklęcia i koniec — trzeba czekać kilkadzie- 
siątskund na załadowanie poprzedniego 
stanu gry. Te wszystkie zarzuty sprowa- 
dzają się w zasadzie do jednego - zajść 





















daleko w tej grze mogą tylko fanatycy, in- 
nych LEGACY bardzo szybko zniechęci 
Jeśli jednak pokonasz wspomnianą barie- 
rę, przeżyjesz niezapomniane chwile 
Klimat LEGACY jest wiarygodny — psy- 
chodeliczne pejzaże | strach, że za najbiiż 
szym rogiem natkniemy się na bestię nie 
z lego świala. Przenikliwa muzyka uderza 
swymitonami, by pochwili ztagodnieć a po- 
tem nagle ucichnąć. Słychać wtedy tylko 
. Świetny 


sporo, sprawiają bardzo realistyczne wraże- 
nie, ich ruchy nia są rwane jak w EYE OF 
THE BEKOLDER. Nie wszystkie przedmioty 
przydają się bazpośrednio, uważać jednak 
trzeba, bynie zagubić gdzieśktóregoś z klu- 
czowych obiektów, kładąc gow taki sposób, 
ze stanie się niedostępny. Przed wyrusze- 
niem w nieznane proponuję zajrzeć do jad 
nego z poprzednich SAVEGAMERÓW 

Dotartem do bramy, której strzegły ka- 
mienne pieniacze. Patrząc na nie widzia- 
łemrzędy inskrypcji układających sięw pro- 
roctwo. W znaki gwiazd z konstelacj dale- 
kiego Oriona Tośmieszne - pomyślałem - 
że właśnie dziś, podczas letniej nocy, gdy 
w okolicznych wioskach nieświadomy ni- 
czego lud bawił się bez opamiętania, wy- 
pełni się wola Nienazwanych. To ja cisnę 
przekleństwo w tych co rawodzą o poran- 
ku, a wieczorami marzą c sławie. Klątwa 
zostanie zdjęta z murów przesiąkniętych 
nienawiścią czatownika spalonego na Sło- 
sie, grozą jego oczu | kapelusza, których 
nie imał się ogień 

Niebem płynęły kiębiące się chmury 
Tak nisko, że zahaczały o strzelisty dach 
domu. Toniebo żyło, przysiągłbym nawet 


riak, lączących nasz Świat z ... Wszystko więc poszło na marne 
Czary nie ochronią mnie już dlugo...” 

Zszedłem pod ziemię, ale nie tym wejściem położonym na 
północnym wschodzie. Przez wiełe drzwi dawało się przejsc tylko 
w jedną stronę, polem znikały, musialem więc wypracować 5po- 
sób na poruszanie się w gmatwaninia korytarzy. Grasowały lu 
niebezpieczne ziełone potwory, potrałiące ukąszeniem zatruć prze- 
Ciwnika, pomagał mileczyć rany znaleziony czar Elndr oł Health. 
Podnosiłempiakietki, będące zagubionymi oznaczeniami ekspo- 
nałów z muzeum, połozonego cztery piętra wyżej. W pokoju, w 
którym musiałem się poruszać będąc odwrocony twarzą do ściany, 
wszedłem w posiadanie przypominającego półksiężyc odłamku 
oraz urny 7 prochami zmarłego. 


żesłyszałem zduszoneSzep- 
ty docierająca z góry. Niepo- 
mny ostatnich impulsów ciała 
ostrzegających przed zanurze- 
namsięw owe czeluści, prze- 
stąpdem próg portalu. Poza 
kilkoma Słowami, będącymi 
dotąd najskrytszymi myślami 
me pamiętałem j-z nic. Po- 
czułem wszechogarniający 
spokój tego miejsca, jego ni- 
cość, ktora może bezszelast 
nie przeistoczyć się w śmierć. Nie bałem 
Się. Czas stanął w miejscu 

Drzwi zatrzasnęły się! znalazlem sięwe- 
wnątrz, wiedząc. że nie ma stąd powrotu 
Stałemw obszernym hallu. Z zawieszonego 
na ścianie gobelinu patrzył namnie złowrogi 
czarownik, dawny właściciel lego domu 

Dosirzeglemosłonony szklanym utera 
łem posążek, wystawiony na postumencie 
Potem było mi dane gowydostać, rozbijając 
szkło kijem basebalowym, znalezionym na 
pierwszym piętrze posiadłości. Tymczasem 
z wąskiego pomieszczenia wziąłem podróż- 
nyneses8:, który pozwolił na niesienie wielu 
przedmiotów naraz. Na korytarzu natknąłem 
się na odziane w Strzępy ubrań zywe trupy, 
pokonywałem je gołymi rękami Podniesio- 
ne klucze nakładałem na kółko, zeby nie 
zajmowały zbyt duzo miejsca. Chodzące po 
tejkondygnacjwszediernw posiadanią piarw- 
szego czaru, który zapisany był w jednej 
z zółtych ksiągi z niej mogłam się go nau- 
czyć. Zaśinieres_„,ąc9 mnie dokumantycho- 
wałem do czarnego portfela "apotkałem 
takze skórzane sakiewki, coś podpowiedzia- 
łomi, żeprzydadzą się potem w rodzmnym 
grobowcu. Na północy wszediemdo pokoju, 
gdzie melodię wygrywał siarodawny gramo- 
fon Z otworzonej szuflady wyjąłem zmumi= 
likowaną głowę, owoc jakiegoś upiormego 
gksperymeniu. Za kotarą z drapeli dyndał 
nasiryczku wisielec... 

otoczony. Nie ma dła mnie ucieczki 

z tego domu. Szytierczy śmiech przenika 
umysł, śwdrując go aż do bółu Wczoraj 
otworzyłem przez pomyłkę drzwi do prwni- 
cy. uwałniając tabuny zywych trupów. I co 
gorsza nie widzę SDOSODU ZniSZCZENIa po- 





Wróciłem naparteri udałem się napierw- 
sze piętro. W pobliskie drzwi kloś łomotał, 
lecz nie zważałem na to. Szybko podnio- 
słem zapałki i pobiegłem na wschód, zeby 
podpalić nimi znajdujący Sięw jednym z po- 
koi obraz, zdejmując tym samym brzemię 
klątwy ciążącej nad lą kondygnacją Przed 
pozostałym: przy zyciu skrzydiatym demo 
namibroniłemsięz pomocą wody święconej 
lub atakując je z małej odległości Unikając 
niespodzianek, którymi naszpikowany jest 
len poziom popfzez wciskanie przełączni- 
kóww ścianach, spenelrowałem cale piętro 
W kilku miejscach trzebabyło iść w odwrot- 
nym kierunku bądź bokiem. by nie poddać 
się złowieszCZEj magii lego miejsca 

Na południu odszukałem zielony kiej- 
not, który miał się przydać po powłómym 
zejściuna parter. Zaśnapółnocy, w obsza 
rze, gdzie przy drzwiachwidnialy zółte pla 
kietkiz wypisanymi numerami. przeszedłem 
przez pokoje w odpowiedniej kolejności 
W oslalnim była ligurkaPfharka Wreszcie 
xdałem się w kierunku schodów 

„W 1865 założono na drugm piętrze 
domu azylum, dokąd bogate rodziny mo- 
gły wysyłać swych odszczepieńców. Nie 
świadomymirzeczywistościłunatykam nikt 
się nie przejmował, zamykano ich w ce 
tach, których bezruch pogiębiał jeszcze 
szaleństwo. Wkrótce potem składano ich 
w ofierze Melchiorowi...”. 

Mocne kaflowane ściany, zakratowane 
okna. Rzędy cel chronione przez dwugłowe 
beslie. Na korytarzu spotkałem szaleńca 
z siekierą, musiałem go zabić, zabierając 
poplamioną krwią błuzę. Pozwolła ona na 
przebycie mentalnej zapory umiejscowio- 
nej we wschodnim krańcu piętra. Wziąłem 
gaśnicę, przyszykowawszy sięz niąnaspo- 
tkanie ognistych stworów. przypominają- 
cychkule Majstrującprzy sejfei przełącz- 
rikach spenetrowałem położony w środku 
poziomu obszar. Zbierałem chińskie mone- 
ły. wiedziałem, że muszę zdobyć pięć sztuk 
Karta magnetyczna oraz wydobyty z szu- 
fiady pilot także służyły mi do otwierania 
drzwi. Oprócz lego znalazłem badzo ważny 
czar Key ol the Shadow Lord, otwierający 
zalrzasnięte magicznym zaklęciem drzwi 
Coś mi podpowiedziało, że przyda się na 
piętrze wyzej. W jednej z cel odnalazłem 
trzecią figurkę, ucieleśnienie pogańskiego 
bożka Scaruka. Zdobyty czar Dimensional 
Rih pozwalał stojąc naprzecw magicznych 
znaków przenieść się na Eleryczną Równi- 
nę. Ale wiedziałem, że są na Ioi inne spo- 
soby. Udałem się na trzecią kondygnację 

Zaniosłem dopołozonej bliskoschodów 
Komnaty Potęgitrzy ligufii rzuciłemw każdą 
z mch czarem Flames ol Desolalion 

„Untcestwienie posązków sprawi, że Ci, 
kiórzy pełzają odejdą na iamten świat ” 

Odłamek w kształcie półksiężyca wło- 
żony został w brakujący kagment płyty, co 
sprawiło, że mogłem wziąć szyszak, daw- 
niej należący do japońskiego wojownika. 
Stawiając urnę z prochami na właściwym 
miejscu uzbroiłem sę w samurajski miecz 
narzędzie, którego ciosy bardzo skutacznie 
niszczą wszyslko, niekoniecznie nawel.po 
chodzące z tego świata, Doczepiając pia 
kietki do postumentów wszedłem jeszcze 
w posiadanie maska, która swym groznym 
wyglądem bytaw stanie przerazić przeciw 
ników oraz naszyjnika Eye oł Abhomet. Tak 
uzbrojony zszedłem na parter 

„...na miłość boską, uzyć karabin! Jedy- 
nym sposobem, żeby się stąd uwolnić jest 
wpakowanie sobie ku między oczy. Siły: 
Szę teraz jak nadchodzą. Moja kolej... daj- 
cie mi karabin.” 


Zawilałem do położonych na północ- 
nym wschodzie schodów prowadzących do 
rodzinnego grobowca. Powitał mnie Od ra- 
zuzombie noszący przyciemnione okulary 
Rozłupalem mu czerep na dwoje. Tutaj 
drzwi ukryte w ścianach trzeba było rozpo- 
znawać metodą próbi błędów. Szadłemna 
południe. a potem nawschód. Wkrótce na- 
tknąłem się na kości - pozostałości po 
moich przodkach. Szkielety powalone na 
ziemię dematenalizowałem z pomocącza 
rów zawartych w skórzanych sakiewkach, 
niestety rue wystarczylo tego dla wszyst- 
kich. Mus'ałem uważać na te, które wciąż 
leżały, bo poprzeócuobok powtórnie ozys 
wały. Znalazłem się w kompleksie koryta- 
rzy z czterema odnogami biegnącym: na 
północ i czterema na poludnie. W małej 
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skrytce znalazłem piłę spalinową, biorąc 
także pobliski kanuster z benzyną. Północ 
nowschodni korytarz zaprowadził mnie do 
kaplicy, obmacałem ołtarz i okno wilrazu. 
Witraż otworzył się z trzaskiem, ukazując 
wibrujący niebieski wir. To droga na Ele- 
ryczną Równinę... Droga do bestii, które 
sprawiają, że nasz Świat jest zły... 
„Melchior Władca Bezbrzeżnej Pustki, 
trwający uśpiony na Eterycznaj Równinie 
przywołany być może na Ziemię potężnym 
wezwaniem... Alberoth Siewca Niezgody, 


z okowów. ” 

Nie byłem jeszcze dosyć Sny, by się 
tam udać. Tymczasem odszukałem na 
wschodniej ścianie płakietkęz napisem, mó- 
wiącym, ze ostatnie drzwi otworzą się, gdy 
wszyscy martwi powrócą tam, gdzie ich 
miejsca. Upewnilem się, czy wszystkie ko- 
ściotrupy spoczywają na ziemi, po czym 
otwartymi właśnie drzwiami udatem się da- 
lej nawschód. Poprzez plątaninę korytarzy 
przebiłem się do komnaty położonej na 
polnocnym zachodzie tej sekcji iaburyntu. 
Znalazłem tu Golden Tore oł Gothua, fetysz 
mający mnie uchronić przed magią Mel- 
chiora. 

Po odpoczynku na parterze ponownie 
zapuściłem się pod ziemię, tym razem dru- 
gimi schodami do piwnic o szarych Ścia- 
nach. Przedostalem się jeszcze niżej do 
komnat zamieszkanych przez monstruałna 
pijawki. Starałem się unikać nich. Znała 
złem Astrolabe, przyrząd ten służył do ob 
serwacji ciał riebiaskich. Wziątam również 
możdzierz. Najważniejszych schodów na 
wschodzie pilnowal jadnak niezniszczalny 
stwór. 
„ "sługa Alberoth przygotuj świat 
na nadejśce Para, sprawi, ze zastępy 
wyznawców Belihegora znów zacieśnią 


szeregi 

Wrócilem. Wziąwszy zesobą pięć chiń- 
skich monet oraz Astrolabe postanowiłem 
przedostać się na niedostępny dotąd po- 


ziom tezydancji. Umieściłem zielony kiej- 
not na gobelinie czarownika, czym odiwo- 
rzyłem portal. Słyszalem kiedyś, że przej: 
Ście naów poziom prowadzi również przez 
Etaryczną i Astralną równ nę, gdzia w jed- 
nym z zaułków znajduje się utajony portal. 
Alewybralemsposób bezpieczniejszy. Prza- 
mknąlem przez rozbujane łańcuchy, uwa- 
zając, by mnie nie zraniły 
Hierzglifynaścianach. Z sarkolagówwy- 
chodzą ozyla mumie, atakująca z gryma- 
sem naprzezartych przez czastwarząch. Na 
zachodzie znalazlem instrument, który jak 
się przekonałem potrafił wydawać wysokte 
tony: Schowałem go. W cantrum położona 
była zamknięta komnata z umieszczonymi 
nabocznychścianach szczelinami Wrzuci- 
łemw niaczfary chińskie monety. Otworzylo 


[l 


sięprzejścia. Teraz rozmieśgłemmonetyna 
posłumentach. Pojawił się Karcist, którego 
otoczone światłością oblicze widzialem już 
na jednym z obrazów na piętrze. 
Powiadzia!, gdzie przebywa Belihęgor, po 
czym rzuci się do walki, zmuszony więc 
bylem go zabić. Udalem się na północ: 
nowschodnikraniec poziomu 

- Siadam w obserwalońum ! godzina- 
mi wpaliuję Się w gwiazdy. Te moje mała 
błyszczące światełka... Przez mój teleskOp 

ostalnio dziwne ruchy w kon= 
sielaci Onona Czyżby zbiizało się por 
nowne zstąpienie Para” 

Przesunąwszy zasuwę, otworzyłem le= 
leskopowi widok na kosmos. Spojrzałem 
namapęa polem nagwiazdy. Przypomocy 
Astrolabe dowiedziałem sig. ze Albaroir 
opuściiwiaśnie ziemskipadól. O to chodzi- 
ło. Przezkomnałę z wiszącymi łańcuchami 
dostałem się z powrotem. 

Upewnilemsię jeszcze czy mam przy so- 
bie znaleziony niedawno tajemniczy instru- 
ment, Golden Torc o! Gothua, przydatną na 
samym dole jaskiń zmumilikowaną głowę, 
moździerz oraz zapałki, po czym przez piw- 
nice zszedłem niżej, doterenówwładanych 
przez czerwonookie skrzydlate demony. Za- 
brałem liście mogany oraz kadzidło. Potem 
zapuściłem się jeszcze głębiej pod ziemię. 

„Głębokow jaskiniach żyją Demony Mo- 
rza. Składana podczas ich obrzędów ofia- 
ra pozwala Meichiorowi zsiępować naziem- 
ski padół.” 

Stanąłem pośród chropowatych brunat- 
nych murów. Liście mogany starte w moż - 
dzierzu, następnie przesypane dokadzidła 
i podpalone zapalkam odstraszały potwo- 
ry. Wziąlem lusterko, slysząc gdzieś glos, 
że za żadną cenę nie mogę utracić tego 
przedmiotu. Znalazłem też zdechiego glo- 
wonoga, który wraz z podniesioną później 
szałą pozwoli przebrać się, tak by pozo- 
stać nierozpoznanym przez przybyłe z głę- 
bin morza stwory oraz przez ich króla. Na 
końcu jednego z korytarzy spostrzegłem, 
że jedna ze ścian jest iluzoryczna. Założy- 
lem Golden Torc ol Gothua i szybko prze- 
mknąłemprzez apartament Melchiora. Skie- 


rowałem się na wschód, gdzie odnalaztem 
rytualny otlarz z kamianną rzeźbą. 

nicości. Wiedy zatop brzeszczot w mym 
karku, zwiastując tym samym nadejście 


Wiady zagrałem na instrumence. jego 
dźwięk skruszyt tragmant rzeżby. z niszy 
zabrałem szybko kawałek meteorytu. Czym 
prędzej uciekłem z tych rejonów. wracając 
na parter rezydencji. W piwnicy zszadłem 
jeszczedo Komnaty Czaszek, spowitej czer- 
wianią. Na podłogę padał promień swiatla. 
Położyłemw tym miejscu lusterko, po czym 
je zabrałem. W statuę, która się wyłoniła 
wiozyłem kawałek meteorytu, co uczyniło, 
że posiadłem Eye ol Agla. 

Podążyłemdokapliczkiw rodzinnym gro- 
bowcu. Przeżegnałam sięi z Golden Torc 
ol Gothua w dłoniwszedłem w tętniącą ki- 
piel odnajduje tu nowy wy- 
miar egzystencji. 

Trudno mi opisać co zobaczyłem. Bezkre- 
sna przestrzeń zanurzona w błękicie, uczu- 
cie kołysania. Poruszając się po Elerycznej 
Równinie spotkałem starego człowieka. Po- 
wiedział, ze nazywa się Charies Wenlock 

„Opuściłem fizyczną lormę, odnajdując 
gdzieś w głębiach jaźni swoja nowe ago. 
Ale teraz jestem zmęczony...chcę uciecod 
tegowszystkiego... Srebrny Powróz które- 
go więzy mnie krępują staje się wątlejszy 
z każdą minutą... odchodzę...” 

W trakcie rozmowy zaproponował mi 
oliarowanie czaru Windol Destructionw za- 
mian za trochę mojej energii. Zgodziłem 
się. Zdawszy się wyłącznie na przeczucie 
musialem odnaleźć wlaściwy portal prze 
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noszący na Astrałną Równinę. Omijałem 
sunącekorytarzami sześciany. Szedłemna 
wschód, potem wziąwszy w dłoń Eye ot 


południe, następnie wschodnimkorytarzem 
na północ. Wiedzialem co mnie czeka za 
iiuzoryczną ścianą. Chroniony zaklęciami 
wkroczyłem do tego miejsca atakując Bel- 
ihegora zawczasu przygotowanymi Wind 
oł Destruction. Bestia wiła sięw konwulsyj- 
nych drgawkach. 

Moje posłannictwo zakończyło się. Nig- 
dy nie wykorzeni się do końca wszystkich 
chwastów, wiem jednak, że to co zrobiłem 
nie przeminie bez śladu. Gdy Nienazwani 
przywrócili mi moją dawną świadomość, 
stałem się znów zwyklym człowiekiem. Ju- 
tro rano jak zwykle wyjdę do sklepu po 
zakupy. 

Micz 





Brytania weszła w nowy wiek Oświece- 
nia. Niestety komuś się to nie podoba. Pra- 
gnie on obalić miłościwie panującego Lor- 
da Bntisha i objąć we władaniatę przepięk- 
ną krainę. Tobie. Avatarowi, który już wie- 
lokrotnie pomagał Lordowi ocalić ten kraj 
przed zakusami zła, nie pozostaje nicinne- 
go jak wyruszyć poprzez Księżycową Bra- 
mę i jeszcze raz ratować Brytanię. Pamię- 
taj, że masz świecić przykładem dlainnych. 
Niewołnoci kraść, mimo iż jesito niezmier- 
nie łatwe, gdyż jako złodziej szybko stra- 
cisz przyjaciół, a sam niczego nie zdzia- 
łasz. Klamać co prawda możesz, ale rzad- 
ko przynosi to jakieś korzyści. 

Dla początkujących jak zwykle przezna- 
czony został artykuł wstępny w KGB, ale 
polecam również weteranom przejrzenie 
go. choćby pobieżne. 

Powyjściu z Bramy łądujesz w Trinsic — 
mieście na południe od Brytanii. Spotykasz 
tamprzyjacelaz poprzedniej wyprawy - lo- 
ło, od którego dowiesz się o zamordowaniu 
kowala Christophera oraz gargulca Inamo. 
Burmistrz Finnigan poprosicię © rozwikłania 
tej sprawy (dopóki tego nie zrobisz. nie bę 
dziasz mógł opuścić miasta). Na początek 
zabierz ze stajniKlucz oraz Biżutanę Gorgol- 
ca, możesz opróżnić jego torbę. Następnie 
przepytajdokładniestajannego Patera. Znajdź 
burmistrzai porozmawiaj z nim, podaci imię 
syna Christophera (Spark) oraz strażnika 
pelniącego nocną warię (Gilberto). Chlopca 
spytaj o Klucz, następnie otwórz skrzynię 
w jego pokoju (mieszkaonw jedynym dwu- 
piętrowym domuw mieście) i zabierz wszy- 
sko. Teraz gruntownie przepytaj Sparka. 
Okaże się, że obudził się w nocy i widział 
jakiegoś gargulcaoraz Hooka uciekających 
z miasia. 

W miejskim szpitalu znajdziesz Gilberta, 
który pointormuje cię, że nikogo mie widział, 
ale statek o nazwie „The Crown Jewel od- 
płynął, prawdopodobnie do Brytani, w cza- 
sie gdy on by! nieprzytomny. Znajdź kuźnię 
i przeszukaj ją- możesz zabrać cochcesz 
Poszukaj Kloga - prowadzi onoddział Brac- 
twa w Trinsic. Dowiesz się, ze świadkami 
jego sporu z Christopherem byli Ekzabeth 
i Abraham. Udaj się do burmistrza i zdaj 
raport. Otrzymasz 100 sztuk złota oraz ha- 
sło, którego wymagają strażnicy przy bra- 
mach 

ldź drogą na północ do Paws. W wiosce 
znajdź młynarza Thurstona i porozmawiaj 
z nim. Dowiesz się, że kocha on barmankę 
Polły. Pójdź do oberży i powiedz jej to 
Okaże się, że miłość jest wzajemna. Wróć 
do młynarzai uczyń go szczęśliwym zako- 
chanym. W czasie swatów powinieneś spo- 
tkać w oberży Camillię, pomóż jej zanieść 
ziarno do młyna. 
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W Sklepie Przedmiotów Używanych kup 
sakstans. Znajdź kupca Morfina (prowadzi 
ontakże rzeźnię) i zgódź się odnaleźć skra- 
dziony Jad Srebrnego Węza. Handlarzobieca 





poiniormować cię, gdy zauważy u kogos 
symptomy używania tego specyfiku. Mle- 
czarz Andrew powie ci, ze klucz do maga- 
zynu w rzeźni Morfin trzyma ukryty gdzieś 
w swoim domu obok młyna. Klucz znaj- 
dziesz pod wazonem z kwiatami 

Wróć do rzeźni i w przechowalni otwórz 
skrzynię (klucz łeży pod wiadrem). Prze- 
czytaj księgę handlową. Morin wytluma- 
czy, że zawartkonirakt z Brytyjską Kompa- 
nią Wydobywczą na dostawy Jadu i wszy- 
stko jest zgodne z prawem. Idź do schroni- 
ska prowadzonego przez Bractwo. Poro- 
zmawiaj z Ferydwinemi jego synem Garn- 
tem. W schronisku poznasz także historię 
Aliny — ubogiej chłopki. Jej mąż, Weston, 
został aresztowany za kradzież jedzenia 
dla rodziny 

ldź na północ do Brytani prosto do za- 
mku Lorda Britisha. Porozmawiaj z nim, 
dowiesz się, że mimo upływu 200 lat nadal 
przechowuje w magazynie wójekwipunek, 
a poza tym możesz używać jego rzeczy. 
Klucz do magazynu znajdziasz w pokoju 
z trofeami (Lord lubi polować). W pokojuna 
lewo od tronu jest dźwignia, przesuń ją — 
otworzy się przejście. ldź napołudniei prze- 
suń ostatnią dźwignię. Teraz schodami na 
górę i drugimi na dół. Na końcu korytarza, 
pod beczką, jest dźwignia — przesuń ją 

Wróć schodami na górę. Są tam cziery 
wieże, w jadnej znajdziesz Westona - obie- 
caj mu pomóc. W pozostałych sątwoje rze- 
czy. Po skompletowaniu ekwipunku idź do 
miasta, znajdź Figga i przepytaj go. Wróć 
do Lorda i powiedz mu o mężu Aliny. Po- 
tem wróć do Paws. Ferydwin powinien mieć 
już nowe informacje — Garrt widział Jad 
u Tobiasa. Jednak ten stwierdzi, że Garrt 
podrzucił mutę fiolkę. Camilla poprosi abyś 


najpierw spytał Morfina. On poiniormuje 
cię, że zauważył oznaki używania specyfi- 
ku u Garrta i da ci klucz, który ten zgubił. 

W skrzyni obok łóżka chłopca znajdziesz 
Jad. Porozmawiaj z Gamniem, a następnie po- 
wiedz o wszystkim jego rodzicom. Poinio!- 
muj Camilię o znalezieniu prawdziwego zło- 
dzieja i oddaj fiolkę właścicielowi. ldź do Bry- 
tanii. Jeśli jeszcze nie przepytałeś Lorda, 
zrób to teraz. W zamku porozmawiaj z my- 
szką Sherry orazkucharką Boots. Ta ostatnia 
zaoleruje ci za każdy udziec barani 5 sztuk 
złota (w Paws za jadan płacisz 3 sztuki) 

Znajdź Mirandę i weż od niej ustawę do 
podpisania. Nell powie ci, że jest w ciązy 
z Carrociem i pobiorą się jak tylko narze- 
czony kupi jej pierścień, ale poprosi abyś 
zachował tajemnicę - zgódź się. Poszukaj 
błazna Chuckiesai pograj z nim. Prawidło- 
wa odpowiedziw pierwszej części3,3,3,3, 
2, a w drugiej 4, 2, 3, 4, 4 — otrzymasz 
pergamin ze wskazówką. 

Znajdź gargulca Wisiemai obiecaj poje- 
chać do Terilin powiedzieć jego królowi 


o zamordowaniu Inamo. Następnie znajdź 
w mieście dawnych towarzyszy i przyłącz 
ich do drużyny. Shamino odda ci zegarek, 
a Sentnzgodzisię trenować zadarmo. Klucz 
do magazynu w domuSantriego jestw szu- 
fiadzie komody. Po wizycie u kapitana po- 
rtu Ciinta okaże się, ze The Crown Jewel 
nie znajdował się ostatnio w Brytanii. 

Znajdź Jamesai pogódź go z zoną Cyn- 
thią. Burmistrz Patterson chętnie opowie ci 
o poprzednim morderstwie, a Millieo ośrodku 
szkoleniowym Bractwa Meditation Retreat 
na wschód od Sarpant's Hold. W muzeum 
(tylko tam, inaczej nie dowiesz się wszyst- 
kiego) porozmawiaj z kustoszką Candice. 
Powieci, że nawystawie znajduje się Osiem 
Virtual Stones. Poza tym wyrwie się jej, że 
romansujez burmistrzem Pattersonem. Pod- 
czas rozmowy łolo da ci dobrą radę; warto 
jej posluchać. 

U Batlina zdaj test, spytaj o Elizabeth 
I Abrahama i podejmij się przewieźć pie- 
niędze. Piekarz Willy powieci, żekochasię 
w krawcowej Gaye, ale barmanka Jeanette 
nie daje mu spokoju. Poszukaj brata Nell 
Charlesa. Okaże się, że jest zakochany 
w Jeanette. kiź i powtórz jej to. Dzięki po- 
mocy Lucy da się ją przekonać, że Charles 
to lepsza partia. Wróć do niego i powiedz 
mu o jego szczęściu. Teraz idź do krawco- 
wej i powtórz jej słowa piekarza — obieca 
rozważyć jego kandydaturę. Farmer Brow- 
nie poprosi cię abyś przyniósł mu dynie, 
które leżą obok pola na wschód od miasta. 
Drugi z rolników Mack powie, ze na jego 
poluza rzeką wylądowai statek kosmiczny. 
Pójdź i sprawdź to, o dziwo larmer mówił 
prawdę. Teraz gruntownie go przepytaj 
Dowiesz się, żekosmita zginąj, gdyż nadział 
się na Motykę Zniszczenia, jednak przed 


śmiercią zdążył powiedziać jedno zdanie: 
zabij Wrathy. 
brońlaży zamknięta w sto- 
dole. Niestety klucz do niej używany był 
jako haczyk podczas łowienia ryb w okoli- 
cach Lock Lake i pewnego razu urwał się. 
Znajdziesz Qo w ciele ryby leżącej na za- 
chodnim brzegu jeziora (ta najbardziej na 
południe pod śmieciami). Otwórz stodołę 
i zabierz Motykę. Idź do Cove. Wysłuchaj 
opowieści barda De Marcio Nastassi. Znajdź 
burmistrza — Lorda Heathera i daj mu do 
podpisania ustawę. Lekarka laana chętnie 
przyłączy się do twojej drużyny. Od maga 
Audyoma zabierz jego notatki o Czamym 
Kamieniu oraz Transmuter tej substancji 
(holetowa różdżka). Pozatym dowiesz się, 
żetwój latający dywan zaginął w okolicach 
Lost River i Serpent's Spine. 
Porozmawiajz Nastassią (najczęściejprze- 
bywa w okolicach Shnne o! Compassion). 
Powiedz, żeudajesz sięw okokce Yewi Obiecaj 
zebrać intormacje © jej ojcu. Kilka żariwych 
pocałunków na pożegnanie sprawi, ze nic 





0 tymnie wiedząc, zostaniesz niewolnikiem 
miłości. Jednak dziewczyna jest przepiękna 
więcczemu rie-i takkiadyś bycię tospolka- 
ło. Udaj się do Minoc drogą przez bagna. 
W oddziale Brytyjskiej Kompanii Wydobyw- 
czej porozmawiaj z Gregorem. Powie ci, że 
w lartakuzamordowanodwójkęcyganów: Ta- 
nię i Frederica. Cygankę Margaretę poproś 
o przepowiedzenie przyszłości. Dowieszsię 
nasiępującychrzeczy: 1) By poznać prawdzi- 
wą naturę Bractwa musisz do niego wstąpić. 
2) Magiia jestzakłócana przez demona. który 
zagraża także całej Brytanii. 3) Musisz zna- 
leżć mężczyznę z obsarwatońum w Moon- 
glow. Da ci onurządzenie niezbędna do pa- 
konania demona. 4) Musisz złapać Hooka. 5) 
Musisz odnaleźć Lorda Time i porozmawiać 
znim. Aby tego dokonać konieczne jest na- 
wiązanie kontaktu z Vispami - jedan z mni- 
chów z Empath Abbey wie jak to zrobić. 

Teraz porozmawiaj ze wszystkimi w mie- 
ście. Okaże się, żew noc zabójstwabył w Mi- 
noc The Crown Jewel widziano Hooka. Prze- 
szukaj miejsce zbrodni weź znaleziony szty- 
łet. Oddaj Elynor paczkę od Balina. Odniej 
dowiesz się, że Abraham i Elizabeth wyru- 
szyli do Paws. Na południe od tartaku jest 
kopalnia. Przeszukaj ją i zabierz wszystkie 
fiolki z Jadem. Wróć do Brytanii i oddaj Mi- 
randzie podpisaną ustawę. Zamelduj Batii- 
nowi o wykonaniu zadania. otrzymasz na- 
stępne - przynieść tundusze Bractwa, które 
zostały ukryte w Dungeon of Destard na za- 
chódod Trnsie. Podrodze porozmawiaj z Fa- 
rydwinem. Okaże się. ze Abraham i Eliza- 
beth udał się do Jhelom. 

Na wschód od Tninsic są dwie jaskinie. 
W jednej mieszka Jednorożeci chętnneopo- 
wiacihistonię swojej rasy. Druga tota poszu- 
kiwanawiaśnie przez ciebie. Znajdzieszw niej 


zakochanego rycerza, który pragnie znaleźć Jednorożca by udowodnić swoje 
dziewictwo (idiotaczyco!7). W Dungeono! Destard są ukryte olbrzymie skarby, 
niestety jest jedno ale — jaskinia jest pełna smoków. Po powrocie do Batlina 
powiedz, że w grocie były potwory. Mnich uwierzy i poprosi abyś przyszedł 
wieczorem - zostaniesz przyjęty do Bractwa. UWAGA! Wieczorem (okolo 10) 
możesz poprosić o przyjęcie tyko, gdy trwa już spotkanie (tzn. są inni członko- 
wie Bractwa). W przeciwnym razie gra się zawiesza! 

Po wstąpieniu do organizacji otwórz skrzynię w pokoju po lewej stronie hału 
(klucz jest w pokoju obok na półce]. Przeczytaj pergamin — dowiesz się, że mnisi 
szykują coś z Czamej Skały, a statek „The Crown Jewel prawdopodobnie należy 
do nich. Jednak na razie zachowaj le informacje dla siebie. Idź drogą na zachód 
na wybrzeże. Następnie na północ aż dojdziesz do rzeki. Przejdź ją — w lesa 
powinieneś znaleźć Thada Powaci, że jego siostra Milie zostala porwana przez 
Bractwo i rzucono na nią urok, lak że teraz słucha ich we wszystkim. Bradrman 
poinłormuja cę, że w lesie mieszka wspaniały łucznik Tsaramed. 

Napółnoc od chaty Bradmana mieszka drwal Ben oraz trenerka Penni. Obok 
jej domku jest stajnia, w której jest gadający koń Smith. Jesli uda ci się po 
przegadać to podaci wskazówki: gargulce nie są demonami, a Rasputinem jest 
Martian. Niedaleko od stajni znajduje się opuszczony dom — jest lo chata lolo 
i jegożony Gwenno. Przeczytaj pozostawionyw nim pergamini zabierz Magicz- 
ny Bełt. Teraz udaj się na zachód na wybrzeże i brzegiem morza na północ. 

Przeszukaj osypisko i idź na wschód wzdluż gór. Przy Jaskini Pszczół powi- 
nieneś znaleźć Tserameda. Powie ci, że szuka zemsty na Abrahamie za śmierć 
swojej ukochanej Lady M. Przyłącz godo drużynyi udaj się prostodo Yew. Znajdź 
lekarkę Reyna i porozmawiaj z nią Idź do klasztoru. Mnich Kreg poprosi abyś 
przyniósł mu Napój Niewidzialności. Od Taylora dowiesz się, że jeden z mnichów 
zaginąl podczas wyprawy badawczej, a ojciec Nastassi — Julius prawdopodobnie 
zoslał pochowany na pobliskim cmentarzu. Z Vispami potralią porozumiewać się 
tylko Empy, które żyją we wschodniej częścilesu. Zwykle unikają ludzi, ale można 
jeprzekupić modemz Bee Cave. Pszczoły nie zaatakują cię dopóki nie weśmiesz 
miodu, a później możesz użyć bomb dymnych. 

OdAimikup bukiet kwiatów dla uzdrowciakki. Podczas rozmowy z mnichami 
okaże się, ża żaden z nich nie zna Krega! Zanieś kwiaty lekarce, a następnie 
znajdź na cmentarzu grób Juliusa. Poszukaj sędziego Sir Jeffa i porozmawiaj 
z nim. W sądzie przeczytaj wykaz sławnych” przestępców. Z niegodowiesz Się. 
że Hook podróżujez gargukcamo imieniu Forskis, a Kreg naprawdę nazywa się 
Keliin i jest poszukiwanym zlodziejem. ldź do klasztoru i zdemaskuj go, ale 
uważaj bo będzie próbował cię zabić. Otwórz magicznia zamknięte drzwi 
w budynku na południu. W środku będzie twój stary przyjaciel mag Nicodemus 
Wróć do stajni Smitha i idź ścieżką na wschód. Dojdziesz do ołtarza — zabi) 
magów i zabierz Magiczną Tarczę. Teraz dróżką na północ. W opuszczonym 
obozowisku znajdziesz w plecaku Różdżkę Światła, 

Wróć do domu Bradmana i idź ścieżką na wschód. Na rozdrożu skręć w 
prawo i idź do podnóża gór. Dalej na wschód, aż do najdalej wysuniętego na 
północ krańca (nie wchodź do jaskini w wąwozie). Na wschód jest obozówi- 
sko rozbójników. Z niego idź na północ aż znajdziesz chatki Empów. Poproś 
Trelleka aby się przyłączył. Powie ci, że potrzebuje na to pozwolenia swojej 
żony Saralek. Ta odeśle cię do Salamony, która zanim się zgodzi da ci 
zadanie do wykonania. Masz zmusić drwala Bena żeby przestal ścinać 
drzewa Siłverleat i podpisat kontrakt. 

Gdy wrócisz do Empów Saralek mimo wszystko odmówi 
zgody, ale wpadnie na niezły pomysł: zrobienie gwizdka do 
rozmowy z Vispami. Treliek chętnie się zgodzi, a poza 
tym opowie ci o losach Juliusa. łdź do lasu, znajdź 
Vispa, uzyj gwizdka! porozmawiaj. Vispy chęt- 
nie powiedzą ci gdzie jest Lord Time, ale mu- 
sisz podać im informacje zawarte w notatniku . 
maga Alagnera, który mieszka na New Magni- 
cii. Wróć do Nastassi i powtórz jej czego się 
dowiedziałeś o jej ojcu. Teraz musisz kupić 
w Tninsie statek (600 sztuk złota) 

Na Naw Magnicii spotkasz hazardzistę Ro- 
bina z dwoma gorylami. Uciekt on z Bucca- 
nier's Den, ale pilnie pragnie tam wróóć. Han- 
dlarz Henry smutny włóczy się po wyspie, pdyż 
gdzieś zgubił naszyjnik, który obiecał dać swo- 
jej narzeczonej Constanca. Ta nazwała gokłam- 
cą I nie chce z nim rozmawiać. Po rozmowie 
z Kateriną głównym podejrzanym zostanie Ra- 
bin. Jednak ten wszystkiego się wyprze, a nawet 
stwierdzi, żato on zgubił ten naszyjnik. Bezczelnie popro- 

Si cię abyś odnalazł goi mu oddał. Jeden z gorylipowieci, 
że ostatni raz widział kolię u Robina w oberży. Borisem 
przyzna, że znalaz! naszyjnik, ale ktoś zabral go ze skrytki 
w barze. Podczas rozmowy z Magentą okaże się, że ona to 
zrobia, gdyż myślała że jest to prezent dla niej. Gdy dowie 
Się, że jest skradziony odda ci go i poprosi byś odnalazł 
prawowitego wlaściciela. Pokaż odnaleziony naszyjnik Robi- 
nowi. Ten wyjawi ci swoje plany — chce porwać Constance 
i sprzedać ją dob... (biblioteki!!! świntuchy). Podaj mu potoże- 
nie swojei łodzi, wtedy cię zaatakuje Jegośmierć będzie najlep- 
7". zwaeseniem dla nlocej i pięknej dziewczyny. 





Oddaj naszyjnik Hennemu. poinformuj o wszystkim jago 
narzeczoną i histona zakończy się szczęśliwie. Alagner 
zgodzi się pożyczyć © notatnik, ale tylko wtedy, gdy odpo: 


wiesz na Pytania Życia i Śmierci. By poznać odpowiedzi 
musisz pojechać na SkaraBraei porozmawiać z The Tortu- 
redOne. Najpierw popłyń do Jhelom. W karczmie spotkasz 
Dupre- przyłącz godo drużyny. Poszukaj Sprellicai wystu- 
chajjego histori jednak ie daj się wciągnąć w pojedynek 
Znajdź Kliftena, zgodzi się wykonać kopię flagi, ale potrze- 
buje na to czasu. Teraz możesz powłóczyć się po mieście, 
albo zniszczyć obozowisko piratów, które znajduje się na 
wschodnim wybrzeżu większejwyspy. 

Po powrocie Kliften da ci gobelin. Zanieś go Sprellico- 
wi, ten poprosi abyś oddał go Syrii. Ta stwierdzi, że 
rezygnuje z pojedynku, a karczmarz w podzięce zacznie 
całować twoje buty. Znajdź De Snelai porozmawiaj z nim. 
Powie ci, że jego uczniowie używają specjalnej broni 
Spytaj go o sztylet znaleziony w Minoc. Mistrz stwierdzi, 
że zostal skradziony kilka tygodni temu, jednak gdy bę- 
dziesz chciał odejść, zaatakuje cię. Po wygraniu walki 
przeszukaj pokój w sali treningowej (klucz jest w domu 
mistrzana północ od sali) - znajdziesz poszlaki świadczą - 
ce © uczestnictwie Da Snela w morderstwie lub jego pla- 
nowaniu. łdź do burmistrza Josepha. On powie ci. że 
Elizabeth i Abraham udali się do Brytanii. Na Skara Brae 
można dostać się tylko specjalnym promem, a poza tym 
na wizytę na Wyspie Śmierci jest jeszcze za wcześnie, 

Popłyń na Serpent's Hold. Lord John Paul poprosi Cię 
0 odnalezieniewandala, który zniszczył posąg LordaBntish 
LordRichter da ci poplamione krwią kamienie, które znala 
namiejscu przestępstwa, a lekarka ady Leigh zidentytkuje 
krew jako gargulczą. Kapitan gwardii Horife stwierdzi jed- 
nak, że próbował zatrzymać złoczyńcę i włedy został ranny 
Znajdź Lorda Jordana. Poinformuje cię, że słyszał w nocy 
placz na korytarzu. Najprawdopodobniej była to Lady Je- 
hanne. Okaże się, żemiał rację. Dama płakala, gdyż to jej 
ukochany Lord Pendaran zniszczył posąg. Porozmawiaj 

znim — przyzna Się 
i obiecapoprawić 
oraz przepro- 

si wszyst- 









Rodzina Szwedzkich Wikingów wybiera 
się na handel do Polski, PC 


"Ale polska gościnność nie pna 
na otwarcie kolejnego oddziału Jikei. 





kich. Poinformuj Lorda John Paula o znale- 
zieniu sprawcy 

Lady Tory poprosi cię, abyś odnalazł jej 
synkaRikky. Zostal on porwany przez harpię, 
która poleciała w kierunku Shrine ot Honor. 
(Uwaga! Zanim użyjesz Virtual Stone przybij 
do Tansic, inaczej będziesz musial kupić 
drugi statek). Pooddaniu dziecka popłyń do 
stolicy i porozmawiaj z Batlinem. Okaże się. 
żeposzukiwana dwójka udala się do Vesper 
założyć tam filię Bractwa. Milie zaprzeczy 
oskarżeniom Thadai wyśle godo wszystkich 
diabłów. dź do Vesper. Tamdowiasz Się, że 
Elizabeth i Abraham udali się do Moonglow. 
Wróćdo Brytanii płyń na Moonglow. Nieste- 
ty znowu się spóźnileś, gdyż mnisi udali się 
się na Terfin. Znajdź Bnanai poproś go o mi- 
nipianetańum. Potrzebny kryształ będzie miał 
wędrowiec Addom. Teraz popłyń na Terfin. 
Znajdź przywódcę garqulcy Draxinusomai po- 
wiedz muo śmiercilnamo. Poprosi cię, abyś 
przekazałtewieści Teregusowi. Odtegoostat- 
niego dowiesz się, że ktoś próbuje zniszyć 
Ołtarze. Obiecaj znaleźć podżegaczy. 

ldź do sklepu Sarplinga. W skrzyni znaj- 
dziesz dowód na jego udział w planowa- 
nym zamachu. Przestraszony powie ci, że 
1o wszystko zaplanował Runeb. Wróć do 
Teregusai zrelacjonuj mu czego się dowie- 
działeś. Poprosi cię, abyś przestuchał Ru- 
neba. Jednak ten spróbuje zlikwidować 


świadków i będziesz musiał go zabić. Ze skrzy- 

ni w jego domu zabierz Magiczny Bumerang. Od 
Quana dowiesz się, że mnisi udali się do Meditation 
Retreat. Popłyń tam. Kleryk lan powie ci, że Elizabeth 
i Abraham udali się do Buccaner's Den. Weź od niej klucz 
dobramyi idźdo jaskini. Od Gora dowiesz się, że służy on 
Bromowi. Wedlug pirata jego mistrz mieszka gdzieś w głębi 
jaskini. Nareszcie znalazłeś siedzibę demona, który gnębi 
Brytanię. Niestety nie jesteś jeszcze gotowy do pojedynku. 
Popłyń na Buccaner's Dan. Pogódź ze sobą Mola i Black- 
toctha. Od Danaga dowiesz się, że Abraham i Elizabeth są 
gdzieś na wyspie. W budynku Bractwa Kliknij dwukrotnie na 
ścianie pod Symbolem Bractwa — otworzy się. Musisz teraz 
przesunąć dźwignię, którą widać w korytarzu (zaklęcie Telekine- 
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sis). Idź korytarzem na południe, przejdź 
przez lałszywą ścianę i dalej na wschód. 
W pokoju zabierz ze Skrzyni klucz i prze- 
czytaj pargaminy. Jeden z nich będzie 
trw. czamą listą, a z drugiago dowiesz 
się, że The Crown Jewel wypływa o Świ- 
ce na Wyspę Awatara. Klucz z komody 
otwiera skrzynię na końcu wschodniego 
korytarza. Wróć do dźwigni i idź na pół- 
noc. Od więźniów dowiesz się, że damon 
nazywasię Guardiani jestprzywoływany 
przez przywódców Bractwa. Teraz mo- 
żeszudać się na Wyspę Śmierci. Promdo 
Skara Braa odpływa z wybrzeża naprze- 
Gw wyspy 

Aby móc rozmawiać z duchami mu- 
sisz rzucić czar Seance. Od Quentona 
dowiesz Się, że wyspą rządzi zły Horance 
The Licha. Uwięzit on jego córką Marnay 
i ojciec poprosi cię o jej uratowania. The 
Tortured One jest tu znany jako Caine. 
Zgodzi się podać ci odpowiedzi, ale naj 
pierw musisz pokonać Licha. Od lekarki 
Mardry dowiesz Się, że musisz przyrzą- 
dzić miksturę z Potion oł tnwisibility, P. oł 
Curing oraz fiolki soku z korzenia man- 
dragory. Wszystkie potrzebną składniki 
znajdziesz w jej domu (Pol jest czarna, 
a PoC czerwona). Teraz idź do domu 
Cainai poprośo recepię. Po przyrządze- 
niu wywaru wróć do Mardry. Powie ci, że 
musisz mieć wykończoną Soul Caga, któ- 
rą przygotowuje kowal Trent. Niestaty ro- 
bola nie idzie mu zbyt szybko, gdyż spo- 
walnia ją nienawiść do Horanca. Waż 
ślubny prezent jego żony Rowany, idź do 
Ciemnej Wieży i znajdź ją. Uruchom po- 
zytywkę - muzyka nachwilę uwolni dziaw- 
czynę spod wpływu Licha i otrzymasz od 
niej pierścień zaręczynowy. Zanieś gojej 
mężowi. Tan z ocholą weźmie się do ro- 
boty, jednakdo jej ukończenia musi mieć 
więcej żelaza, która można znaleźć na 
cmentarzu. Po otrzymaniu surowca ko- 
wal szybko ukończy Klatkę. 

Wróć do Mardry i spytaj jak pokonać 
Licha. Powiaci, że musisz zanurzyć Soul 
Cage w The Well ol Souls. Następnie 
o północy złap w nią upiora (gdy będzie 
spał na katalalku) i wyłej na niego przy- 
rządzoną miksturę. Odtego momentu za- 
kończenia gry jest banalnie proste i na- 
wel dziecko potrafi to zrobić = wystarczy 
wyłączyć komputer 

ALE WSKUTEK BŁĘDU PROGRAMI- 
STÓWZ ORIGINNIEMOŻNAUŻYĆFLA- 
SZKI(VIAL) A LICHA NIE DA SIĘ ZABIĆ 
W ŻADENINNY SPOSÓB. 

Jeśli komuś nie podoba się takie za- 
kończenia, może zadzwonić do IPS CG 
tel. (0-2)642-27-66. Po naszej interwencji 
gra byta reklamowana w ORIGIN, ale nia 
nadeszla żadna konkretna odpowiedź — 
Anglicy pisali tylko, jak przejść końcową 
scanę. Prawdopodobnie nie dopuszczają 
do siebie myśli, że gra może mieć błąd 
W razia nowych wiadomości poiniormu- 


Jemy jak najszybciej 
C(w)alineczka 
Dystrybutor: IPS Computer Group 
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B Gra ta jest jak wino, im 
starsza tym więcej miejsca zajmuje 
natwardzielu. A wszystko to zaspra- 
wą powslających jak grzyby po de- 
szezu upgrade'ów. Mieliśmy już: A- 
10, MiG-29 i operację FIGHTING TI- 
GER (nowe scenariusze). Ostatnio 
ukazała sią kolejna nakładka, zmie- 
niająca grę FALCON 3.0w: HORNET 
— NAVAL STRIKE FIGHTER. 

Cały system gry FALCON okazał 
się dość nośny i elastyczny dla całej 
serii symulatorów, przeznaczonychwia- 
ściwie dla każdego. Duże możliwości 
konfigurowania gry oraz możliwość wy- 
borurodzajugry (strzelanina - INSTANT 
ACTION, misje treningowe - RED FLAG, 
działania wojenne —COMMIT ), pozwa- 
lają dopasować ją do indywidualnych 

wymagań. Co prawda, jak na dzisiej- 
sze wymagania, - spa prezentuje się 

ale już 


pojawiła 
FALCON'a 4.0, który 
je dociągnie tę gręznów 


JAVAL STRIKE FIGH- 
wiele od opisanego 


zasługuje dłuższe i bardziej dynamicz- 
ne intro. Z drugiej strony, zrezygno- 
wano z animowanych wstawek przed 
i po misji bojowej. Wybór rozmaitych 
opcjiuprzyjemnia pakiet ciekawszych, 
bardziej dynamicznych muzyczek 
Osziifowano też nieco toporne po- 
przednio kształty przycisków do wy- 
. Koncepcja gry i udostęp- 

pozostały 


boru 
_ niane przez nią możliwości 


niezmienione. Opcje dostępne w grze 
są takie same jak w FAL- 
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opisanymjuż w SECRET SERV|- 


ch m innym samolo- 
kasą znaczy to, że zmieniono 
jego sytwetkę. Przesiadka 
z póty risafeyaki- <mir 
kiego Ferran na takie samo Ferrari ale 
z niasprawnym układemkierowniczym. 
Czuje się to najwyraźniej przy zwro- 
tach, gdy Hornet początkowo zacho- 
wuje się jak śpiący żółw, a chwilę póź- 
niej horyzont galopuje ci dookoła gło- 
wy. Misje bojowe jakie trzeba wypeł- 
niać w HORNET także wydają się tru- 
dniejsze. Być może to złudzenie, ale 
... chyba nie bez przyczyny pilotów 
Marynarki uważa się za elitę lotnic- 
ma! 


Pejotl 





Parana 05 
Spacja - 
Cir-E - 0 





Na screenie widać piękny przypadek 
„ Cień niżej 


z Horneta wieciał na wyżej 
lecącego A-10, PC 


i 





jeszcze u 

cja CHANGE SCALE w menu pomocniczym 
(wywołania w czasie lotu: ESC 1 OPTION) 
nie zmiema skali czasu tylko skalę w jakiej 
wyświetlane są samołoty i czołgi. Najwięk- 
sze powiększenie (8x) bardzo ulatwia grę. 
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PC WGA, 
SB, GUS 
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Jako pierwsi w Polsce 
, zajmujemy się tylko 
oprogramowaniem na CD. 


Ale ajl wajl się narobił. Raz się Su- 
pery nie ukazały, a nakrzyczeliście na 
nas jak na uczniaków. Kto by się 
spodziewał, że taka parszywa, antykłe- 
rykalna, wstętna, rasistowska rubryka ma 
aż tylu fanów. Przyznać jadnak muszę 
z pewnym żalem, że superowatość listów 
spada na pysk. Nie mówię tu o tych gnio- 
tach, których autorzy próbują na siłę po- 
kazać jacy to oni są śrnieszni, ale o tych 
zwykłych szarych głąbach, geniuszach 
i wesołkach, którzy są solą tej ziemi. 
Chłopaki, opuszczacie się... 

— (o Dizzym) Na Amigę prawe; Na 
PC o 230 stopni prawsze; Wiadomo, że 
Dizzy jest ugotowane na twardo; 

— (początki) Chalołl Najs tó mić jó, 
Aj em rajting tó jó ferst tajm...; Sie 
ma wyznawcy kultu bogini Motoroli 
i Wieelkiego Intela, składam się jak 
scyzoryk w ukłonach dla najlepszego 
w Polsce pisma dla gierkowiczów; 
Cześć tajni naprawiacze samopoczuć 
niedoszłych strategów, zbankrutowa- 
nych ekonomistów, posiniaczonych 


— (varia) Piszę do was ołówkiem, bo 
już późno, a mój spalinowy długopis z 
prowadnikiem suwakowym robi straszny 
hałas; Klnę się na ducha mojej papugi, 
która zdechła z głodu, bo się tak zagra- 
łem, że zapomniałem psiąkrwię nakar- 
mić, ai mi niewiele brakowało a bym 
kojfnął; Mój kolega atarowiec chce wy- 
nająć Murzyna, najlepiej Luisa, w celach 
seksualnych do pedałowania aby my ma- 
china nie gasła po każdej zjedzonej ka- 
sócie; W ostatnim tomie przeczytałem pi- 
lota serialu „Klub Truposza”...; Złapa- 
łem wirusa Yankee Doodle 4.4, co zro- 
bić aby usłyszeć melodyjkę; ...„„kto rano 
wstaje ten Panasonik" i jak wynika z tego 
„Nie wchodź w trampkach do lodówki” 
lub „zimnym krupnikiem się nie ogo- 
lisz”...(niepojęta bywa myśl ludzka); 

— (zasłyszane) W sklepie muzycz- 
nym: Czy ma pani „Elektryczne Gita- 
ry”? Na lociota spod lady: Nie my tylko 
kasety sprzedajemy; 

— (kawały) * Lechu i Danka idą przez 
targ. Ona pyta męża: Co to za włocha- 


EN 
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wa 
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przyszłych bokserów...; ta kulka? Na to on: To kiwi, z tego się Mad Dog Mę 
— (końce) Sorry za pismo, ale w kilku | robi pastę do butów; Maia baran 
miejscach nie panowałem nad długopi- « Dwóch Pecetowców idzie po to- Rebel Assauh 


sem; Żegnam was, bo muszę pociągnąć 
za spłuczkę, jak mawiał stary pedzio: haj 
hitła, wypijmy pół litra; No to trzymaj- 
cie się marchewkowe wibratory; Trzy- 
majcie się Joyojownicy Ninja i aby wam 
z monitorów nie odpadły piksele; 

— (przekręty) Arctic Adventure — 
Przygoda w Lodówce; Bloodnet — Er- 


rach. Ale niskie te stopnie... Nol Ale 
długie te schody... Nol I jakie niskie po- 
ręczel Nie martw się, już winda jedzie! 

* Spotyka Martinez Antoniego. Do- 
kąd idziesz? Na próbę chóru. A co wy 
tam robicie? Gramy w karty, pijemy pi- 
wo albo wódkę... A kiedy śpiewacie? 
Jak wracamy do domu; 


ror/abort during data transfer; Dark Sun |  — (pieśni) 
— Ostatni Gasi Światło; Darkman — Cie- | Hymn o Amigowcu 
mniak; Gabriel Knight: Sins of the Fa- Pięć dyskietek naraz wsadził 


thers — Knecht Gabryś, Syns of the Oj- 
ciecs lub Gabi Nocą albo Sine Pióra, Ga- 
briel Rycerz i Syny Ojców; Lotus Tur- 
bo Challenge — Kwiat Lotosu z Turbo 
Dopalaczem; Midnight Resistance — Pra- 
wo Ohma w Środku Nocy albo Wiel- 
kie Potyczki Łóżkowe; Oil Imperium — 
Olej Ruskich; Pacific"War — Wrzątek 
Oceaniczny; Perfect General — Hołdys 
Ogólnie; Red Baron — Szlachcic Komu- 
nista; Robocop — Kopnięty Robot; Pre- 
historik — Posrany Historyk; Shadow of 
the Comet - Cień Rometa; Space Hulk 
— Hogan w Kosmosie; Stormtrooper — 
Śmiertelna Ofiara Pioruna; TFX — Twix; 


DooMny z siebie zatarł ręce 
Komunikat go ostudził 
„Nie odpalisz na tym sprzęcie” 
Począł modlić się w te słowa 
Rzucać czary i zaklęcia: 
„Ależ jak to?, skąd ta mowa? 
nie zostawiaj w poniewierce” 
Amigowiec nasz kochany 
Zatart stację, przegrzał RAMy 
Nawet korbą jak zakręcił 
Nie przybyło mu pamięci 
Amigowczel 
Nie rżnij głupa 
DooM nie chodzi 
No i dupa. 


i 


CD Projekt 


ul. Wiejska 19/14, 00-480 Warszawa 
tel./fax (0-2) 621-46-28, fax (0-2) 612-39-06 (24h) 


Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 
Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju 


UWAGA!!! 
SPECJALNA OFERTA DLA CZYTELNIKÓW SECRET SERVICE I KGB 
zakupy z tym kuponem w CD PROJEKT 5% taniej 


SS/KGB 35 





mi. Wrania 35/37 tal (0271 701-261 w 550. fax (0 27) 209-309 















































RAVENLOFT Offset wpisać 
Gra jest nowym produktem RPG | 1. 02BFh - 
znanego tandemu SSI i TSR, tym ra- | 2. - - 
zem powiększonego o DREAM FOR- | 3. O2DFhO0ZEIh/0ZE3h 32h 32h 32b 
GE (kompleksowy opis rozpoczniemy | 4. O2FIb 02F2h FFh FFh 
w następnym numerze). Dobierzmy się | 5. 02F3b 02F4h FFh FFh 
na razie do wybranego pliku | 6. 02F5h O2 F6h FFh FFh 
SAVE.DAT w jednym z katalogów po- | 7. 02F7h 02F8h FFh FFh 
staci SAVExx. 8. 02F9h O2 FAh FFh FFh 
Pierwsza postać 9. 02FBh 02FCh FFh FFh 
1. ULRIK 10. 02DBh/02DDh 1Fh, 03H / 
2. ClericfRanger 7Fh, 03h 
3. Level 5/4 Dla bardziej wybrednych graczy 
4. STR 16 I6 podaję dalej pełną listę przedmiotów 
5. DEX 13 13 wraz z liczbą, jaka występuje w SG. 
6. CON 14 14 Przypominam, że mamy do czynienia 
7. INT 10 10 z notącją odwrotną. Dzięki jemu moż- 
B. WIS 14 14 na zaimplantować sobie masę pożytecz- 
9. CHA IB 18 nycb czarów i broni już na samym po- 
10. HP 20/24 czątku gry. 
Offset Wpisać ——— 
1. 0077h - 
2. - - 
3.0097h 0099h - TFh,O0h 7Fh, OOh 
4. 00OA9h OOAAh  FFh FFh 
5.O00ABh O0ACh FFh FFh Tak na wszelki wypadek do znu- 
6. OOADh O0AEh FFh FFh dzenia powtarzam, że do pubłikucji 
1. 00AFh 00B0h  FFh FFh w rubryce SAVEGAMER w plerw- 
8. OOBih OOB2h  FFh FFh szej kolejności biorę pod uwagę li- 
9.00B3h 00B4h  FFh FFh sty WYDRUKOWANE. Jeśli nie 
10. 0093h 0095h  7Fh,O3h 7Fh,O3h | masz drukarki, możesz ją pewnie 
Druga postać znaleźć u kolegi, w azkolłe, u mamy 
1. WALERIA w pracy, w pracy znajomych rodzi- 
2. Fighter/Mage/Thief ny, itd. To nie tylko moje widzimi- 
3. Level 4/4/5 się, taki po prostu zrobil się świat. 
4. STR LI ll Na pewno przyda wam się to później 
5. DEX 13 13 w życiu. 
6. CON 17 17 W przesyłkach pojawiły się pierw- 
7. INT 15 15 sze dyskietki. Koniecznie pamiętajcie 
8. WIS 17 17 o załączeniu koperty ze znaczkiem i ad- 
9. CHA [7 17 resem zwrotnym, na pewno zostaną wy- 
10. HP 13/15 słane z powrotem. Nie zapominajcie w 
YZ WR ŻE SD W 2 CINE CZYT ZW 
Offzet ©. hex A 
BRGRGHGG: 53 41 56 45 47 41 4D 4 ma BC BE SAVEGAMER.....0. 
GREEN: BE HE BR KR GR GR BA RA RE BG . dt... d.. 
KGGBORZA: RU GU BO BE GA GR EA BR BE RA . 
BORRGEJO: GA BA BA BA BU BR HA Ba GE RA . 
GRGEGNTN: 00 GA 37 BE BU GR RB Ba BR A 
GQGBGESA: 0 OR 13 BO BO BR FR Ba GE mi 
GAGBUWÓG: SE BG BU HU BR WA BO 11 08 
BGBBGBTA: CZ ZC BE RA FF Fr BA ' 
BBORAWAG 
BRUBGRTU : 
RRAGERAH 
| LLELLNI 
KARERECH : 
ERAARECA F Li LLLMLI Lu i 
WREEROFR rr r - Pr rr rr rr FF FrFr 
GaGAREFA Fr rr rr Fr Ff Fr FF Fr = Pr rr rr rr Fr rr 
BUBSELER rr rr Frorr rr Fr Fr rr - FF FF FF Fr rr Fr LJ 
BG8GE1 LA pF FF Fr Fr FF Fr rr Fr - F Fr rrrFr rr 
BBRER1ZA rr Fr rr rr Fr Fr Fr FF - FF Fr Fr F 
88008134 FF 11 86 BA 11 L1 11 11 - FF 11 FF 11 86 11 11 GG ....... - :--:: 
EB riie £ *ABACKUPAGANTSARWEMSAUESJNZA0E dat 
C ABACKUPYGANESNRAUENASAVEBJNGA vC dat OfTzet 16, hex DA 


A: CCNCR 


SAVEGAMER 


Chude lata mamy już dawno za sobą, a na wiosnę nastąpił istny wysyp listów z poprawkami. Poniekąd n 
stępuje też rozwój jakościowy. Zachęcam szanownych czytelników do przysyłania kompleksowych oprac 
wań zmian w SG, zresztą próbki już są, co widać w llstach poniżej. Sam też nie omieszkuję dorzucić swol 
trzech groszy. Wyprzedzając przedwakacyjne szaleństwo życzę powodzenia wszystkim maturzystom w zda 
niu do szkół wyższych, a studentom do najwyższych. 


żadnym razie o dopisku SAVEGAMER 
na kopercie. 

Dla osób, które nie potrafią czy po 
prostu nie lubią grzebać jest oferta za- 
stępcza. Od samego początku, przez cały 
czas redagowania SAVEGAMERA cze- 
goś brakowało. Takiego małego szcze 
góliku, który by rozjaśniał mroki tych 
wiekopomnych tekstów. Chodzi oczy- 
wiście o ILUSTRACJE! Dotychczas by- 
ło parę monotematycznych screensho- 
tów typu „DiskEditor rządzi”, ale prze- 
cież nie tylko o to chodzi. Potrzebne są 
rysunki wyrażajace pasję, dziką furię, 
humor czy euforię związane z szeroko 
rozumianym grzebaniem w SG, popraw- 
kami, pozytywnym hackerstwem, wre- 
szcie z komputerem w ogóle. 

W dziełach kandydujących do pu- 
blikacji poszukiwany jest głównie do- 
bry pomysł, niekoniecznie trzeba być 
dyplomowanym grafikiem. Jest jeden 
warunek, rysunki muszą być wykonane 
długopisem albo flamastrem na białym 
gładkim papierze. Zadnych kartek w 
kratkę! 

Nareszcie zą I delikatesy również 
dła posiadaczy C-64! Marcin Król 
wykonał kawał solidnej roboty. 
A gdzie jest reszta nie-IBM-owego 
świata? Czy żaden posiadacz AMI- 


SUPER NUDGE 

A $E91E SBC *$01 na SBC *$00 
Wszystkie poprawki daja nieśmi 
telność „na życia”. Poprawki należ; 
wprowadzać w trakcie bądź po 


nadsyłanych poprawek do SG 
rośnie, opracowania są coraz dokła: 
dniejsze i bardziej przekrojowe. 
trzymać! 


ALONE IN THE DARK 2 

Do szperania używam DISK EDI- 
TORA. Pliki porównuję przy pomocy 
DOS'owskiego FC. Najwięcej kłopo- 
tów miałem właśnie z tą grą, dlatego 
że do SG jest włączany aktualny wi- 
dok ekranu wraz z postacią. A ponie- 
waż gość cały czas się rusza, porów 
nywane pliki zawierają wiele różnic. 
Musiałem wlepiać oczy w monitor 
i czekać, aż postać znajdzie się w iden- 
tycznej pozycji jak w poprzednim pli- 
ku. 


Pod lupę bierzemy pliki SAVEx.TTD, 
Co: Offset: Wartość: 
Życie 68C4h, 68C5h  FFh,40h 


GI iub ATARI nie grzebai nigdy | Thomspon 68B4h, 68B5h  FFh,40h 
w żadnej gierce? Rewolwer 6BC6h, 68C7h  FFh,40h 
Do wprowadzenia zmian potrzeb- | Riot Gun  6CIEh, 6CIFh FFh,40h 
ny jest cartridge z wbudowanym mo- 
nitorem (FINAL III, ACTION RE- PRIVATEER 
PLAY) Kasa 305h, 306h, 307h FFh,FFh. 
RENEGADE SYNDICATE 
A 4CB DEC $21 zmienić na LDA 521 Kasa 14h,15h,16h FFh,.FFh,FFh 
Adrian Buchowski, Szczenina 
FIRE TRAP 
A $1CEF DEC $63 na ŁDA $63 SIMCITY 2000 
W pliku [NAZWAMIASTA].SC2 
MADNESS zaraz po rozpoczęciu gry bajty o offse- 
A $8200 DEC $8265 na ŁDA $8265 | cie 28,29,2A,2B przyjmują kolejne war- 
k tości 02,48,20,86 dla sumy pieniędzy 
WHO DARES WINS równej $20000. 
A $4656 DEC $12C7 na ŁDA $12C7 | - Aby nabić sobie trochę forsy wystar- 
czy zmienić zawartość bajtu o offsecie 
WHO DARES WINS || 29 z 48 na FF i nasze konto wzrasta do 
A $46B9 DEC $12%) na LDA 51290 | $65312. Gdy kończą się fundusze na- 
grywamy stan gry i powtarzamy pro- 
WEST BANK cedurę. 
A $31A9 DEC $8F na LDA $8F Jarek Bieda, Kraków 
|| | GEROFTOLCEUINE- MO OJE Ulnrorana 





W pliku SEAS.BLT przy koficu są 
imiona zawodników, a pod nimi odpo- 
wiednio uporządkowane dane z 12 
znaczków. Drugi dotyczy wzrostu za- 
wodnika, a ostatnich sześć ich zdolno- 
ści. 

Wzrost można zmienić następująco 

6'3 - wartość 11 [Alt + 11] 

6'4 - wartość 12 [Alt + 12] 

Ostatnich 6 znaczków (kolejno z 12 
grup po 12 zawodników) należy zmie- 
nić na wartość 8 [Alt + 8]. Daje to 8 
punktów zdolności w każdej umiejęt- 
ności zawodnika 

Jurek Chudobiński, Warszawa 
XWING 


Przy pomocy DISK EDITORA 
wprowadzamy zmiany w pliku typu 


*.pit 
Offset: _ Wpisać: Co daje: 
3 01 Podnosi na Range 
Oficer 
134-136 08 Naszywki Pilota 
Lotnictwa 
544-549, 
560-565, 
576-580 01 Medale za misje 
historyczne 
136-738 01 Naszywki za 
Tour 1,2,3 
152-754 10 Można obejrzeć 
wszystkie dema, 
przy pomocy Opcji 
Change Tour 
PRIVATEER inaczej 
Zmiany można przeprowadzać w SG, 
które aktualnie nie będą miały w sobie 
żadnych danych o wykonywanych mi- 
sjach, czyli zapisujcie plik tylko jeśli nie 
macie go odwalenia jakiejś misji. 
1. Baza w której sie znajdujemy to 
43 bajt. 


2. Ilość wykonanych misji to 44 bajt. 


Skala od 0 do 255 misji 

3. Informacja czy misja została wy- 
konana to 59 bajt. Jeżeli w to miejsce 
wstawimy wartość 128, to tak jak by- 
śmy ukończyli misję w 100% 

4. Od bajtu 50 do 57 znajduje się na- 
zwa misji do wykonania. Nazwy tc są 
wymienione w pliku SPACE.TRE i są 
to po prostu wszystkie nazwy plików 
umieszczone w katalogu DATAMIS- 
SIQNS. Można podawać wszystkie na- 
zwy misji oprócz dwóch ostatnich, tj. 
TRADER i UNIVERSE. W SG poda- 
jemy nazwę misji bez rozszerzenia. 

5. Rodzaj statku schowany jest w 41 
bajcie. Możliwe są wartości 
0 - Taksówka 


3 - Galaxy 

Musisz jednak uważać, aby nie zo- 
stawić po zmianie statku czegoś, co nie 
może być zainstalowane na innym, np. 
tylna wieżyczka na Glaxy albo Pole Si- 
łowe 5 na Centurionie. 

6. Ładownia: znajdź w pliku wyra- 
zy CARGO występujący zaraz po nim 
CCRGI. Za nim będzie kilka bajtów ko- 
du i wyraz DATA. I teraz tak: kolejne 
trzy bajty to odpowiednio 

— nazwa ładowni 

— nazwa towaru 

— ilość towaru w ładowni (skala od 
1 do 255) 

Następnie są bajty o wartości 0, 0, 
potem pary znaków oddzielone zero- 
wymi przerwami aż do słowa DAMG. 
W rych parach: 

— nazwa towaru 

— ilość towaru 

Nie jest ważne jak wielką masz ła- 
downię, jeżeli ilość towaru ustawiłeś 
na maksimum. Pamiętaj tylko, że nic 
nowego nie możesz kupić aż do czasu 
opróżnienia ładowni. 

Dolorosa, $lemianowioa Śląskia 


030 N1912-1 
031 New Constantinopie 
032 New Detroit 


Modyfikacja pliku: toons.sav: zmie- 
niamy bajty od offsetu 88 do 187 na 
wartość 01. Po włączeniu gry samo- 
czynnie włączy się demo końcowe i bę- 
dą dostępne wszystkie plansze. 

Marek Killer, Piła 


KORESPONDENCJA 


Nie poprzestańcie na samych SG. 
Podajcie jakiś krótki programik liczący 
sumy kontrolne w plikach, nazwy do- 
brych monitorów i debuggerów. Jak 
można sprawdzić w której komórce znaj- 
duje się ilość żyć np. w Prehistoriku 2, 
czym to znaleść? Próbowałem utywać 
Turbo Debuggera firmy Borland, ale się 
wiesza. Adrian Buchowski, Szczecinek 

Pewnym krokiem w nowym kierun- 
ku jest eksperymentalny KLUB TRU- 
POSZA. Podaż materiałów, nazwijmy 
to technicznych, jest uwarunkowana za- 
potrzebowaniem. Jeżeli przyjdzie wie- 
cej listów w tej sprawie, to jesteśmy go- 
towi zmienić charakter KLUBU, tzn. 
oprócz podawania gotowego rozwiąza- 
nia w postaci ciągu hexów — np. źró- 
dło assemblerowe, bądź w ogóle kurs 
od podstaw jak się robi nieśmiertelno- 
ści. Mamy też w swoim archiwum do- 
bre materiały dotyczące dekodowania 
zaszyfrowanych, także pakowanych te- 
kstów w różnych grach. To z kolei wy- 
maga listingów „C”, więc być może 
krótkiego wprowadzenia w podstawy 
języka pod kątem poprawek. 
narzędziem do odpluskwiania, czyli pra- 
cy nad plikiem wykonywalnym mając 





odpalać go na 386 wykorzystując wirtu- 
alną maszynę 8088, pracować zdalnie 
na dwa komputery, ale po jakiego grzy- 
ba, skoro są lepsze narzędzia. 

Najdogodniejszy do mokrej roboty 
jest według mnie QUAID ANALYSER. 
Wynika to z odmiennej filozofii debu- 
gowania. QA zaczepia się na różnych 
przerwaniach, oferuje wiele istotnych 
funkcji i jest niezniszczalny. Nie dziw- 
ne, że pełna wersja z maja'90 kosztuje 
około 135 USD. Nowością jest GAME 
WIZARD. Jest idiotzabawką, tzn. pra- 
wie wszystko wykonuje za nas maszy- 
na. Ma tę zaletę, że chodzi w trybie pro- 
tiectied pod wiekszością extenderów, 
w tym pod paskudnym DOS4GW. No 
i kosztuje „tylko” circa 40 USD. 

Zresztą jeśli temat chwyci, podam 
wszystkie szczegóły. 


Czy triki w grach są robione specjal- 
nie przez autorów czy też czasami są 
to ich błędy? Czy grzebanie w SG nie 
jest zabronione? Jurek Chudobiński, 
Warszawa 

Triki w znakomitej większości 
wmontowane są z premedytacją, naj- 
częściej by ułatwić zadanie dla betate- 
sterów, rzadziej by tworzyć materiał dla 
hintbooków, zachodnich pism kompu- 
terowych i programów TV o grach. 
Błędy w nieznacznym stopniu ułarwiają 
zabawę. Przykład błędu programisty 
znajdziesz w opisie do gry CouniDown 
(SS-2), gdzie można wykorzystać prze- 
bicie licznika czasu. Czasami progra- 
miści zapominają usunąć wejście do 
wewnętrznego debugera gry. Tak jest 
np. z grą Barbarian na PC. Wystarczy 
na głównym menu z wyborem opcji od 
1 do 3 wybrać 4 by uzyskać opis współ- 
rzędnych bohatera, animacje górnej 
i dolnej połówki, itd. A o legalności 
grzebania w SG już pisałem. 


Ostatnio zacząłem pracować z Tur- 
boPascalem 5.5 i napisałem kilka ma- 
nie wiem jak wygląda procedura, któ- 
rą prawdziwy wirus może się doklejać 
do końca plików EXE. Naprowadźcie 
mnie przynajmniej na ślad, jak to się 
robi MarcoPOLO2000, Siemianowice 
Śląskie 

Pisanie wirusów nie jest mimo po- 
zorów zajęciem zbyt produktywnym. 
Naprawdę lepiej utopić swój czas w coś 
innego. To nie żarty, prześciganie się 
w tym, kto narobi innym więcej szkody 
jest zwykłym komputerowym chuli- 
gaństwem i zasługuje na potępienie. 
Niejeden wirusofil już dobrze dostał po 
uszach i dobrze, jeśli skończyło się na 
karach pieniężnych. 

Ale żeby nie zostawiać cię już tak 
bez słowa, to trzeba fizycznie doklen 
relokowalny kod wirusa do pliku EXE, 
zmienić w nagłówku wielkość ładowa- 
nych stron, segment stosu, adres startu 
i zapamiętać starą jego wartość. Nie- 
porozumieniem jest pisanie tego typu 
rzeczy w Pascalu. To tak jakbyś chciał 
zainstalować komuś w domu podsłuch 
wielkości słonia. W grę wchodzi wy- 
łącznie assembler. 

Kostla Jamow 





Narwa przedmiotu RAVENLOFT Kod , BA'AL VERZI DAGGER 68 00 , MAGE SCROLL OF "HASTE" B7 00 
ANCIENT ELVEN SWORD 6900 | MAGE SCROLL OF 'SLOW" B£ 00 

POUCH 0000 | GOLD CHURCH KEY 6A00 | MAGE SCROLL 

SACK 0100 | VICTOR GRYMIG'S BONE OF *HOLD PERSON' B9 00 

CHEST 0260 | VAULT KEY 6B 00 | MAGE SCROLL 

SLING POUCH 0300 | TRON ELVEN TOMB KEY 6C00 | OF "HOLD UNDEAD" BA 00 

IVORY SCROLL CASE 0400 | CHURCH VESTIBULE KEY 6D 00 | MAGE SCROLL | 

KEY RING 0500 | TYLIS SEAL OF ENTRANCE 6E 00 | OF '[NVISIBILITY 10 FOOT" BB 00 

QUTVER 0600 | SHARP IRON SVALICH MAGE SCROLL 

BLUE ROBE 0800 | ROADKEY 6F 00 | OF "LIGHTNING BOLT" BC 00 

WHITE ROBE 0A 00 | JEWELLER'S KEY 7000 | MAGE SCROLL 

LEATHER ARMOR 0C00 | PALADIN'S KEY 7100 | OF "VAMPTRIC TOUCH BD 00 

CHAIN MAIL OE 00 | FORGOTTEN GOLD MAGE SCROLL 

ELVEN CHAIN MAIL 1000 | CHURCH KEY 7200 | OF "DETECT SCRYTNG BE 00 

BRONZE PLATE MAIL 1200 | HOLY SYMBOLOF RAVENKIND 7300 | MAGE SCROLLOF 'ICESTORM' BFO0 | 

PLATE MAIL 1400 | LORD DHELT'S HOLY SYMBOL 7400 | MAGE SCROLL OF *STONESKIN' C0 00 

ADAMANTITE CHAIN MAIL 1600 | BAROVIAN COIN 7500 | MAGE SCROLL 

ADAMANTTTE PLATB MAIL 1800 | WERERAVEN FEATHER 7600 | OF "WIZARD EVE" c10 

LEATHER HELM 1A00 | PRICELESS FIRB RUBY 7700 | MAGE SCROLL 

CHAIN COIF 1B00 | STRAHD'S INWTTATION 7800 | OF *CONE OF COLD" C2 00 

ELVEN CHAIN COIF IC 00 | TRIMIA'S CATALOGUE 7900 | MAGE SCROLL 

BRONZE PLATE HELM 1D00 | SASHA'S READING GLASS 7A00 | OF "HOLD MONSTER" C3 00 

PLATE HELM IE 00 | VISTANI POTION TB 00 | MAGE SCROLL 

ADAMANTITE CHAIN HELM 1F00 | POUCH OF UNUSUAL OF *CLAWS/UMBER HULK C4 00 

ADAMANTTTE PLATE HELM 2000 | GOLDEN DUST 7C00 | MAGE SCROLL 

SHIELD 2100 | ELVEN SIGNET 7D 00 | OF 'DEATH SPELL' Cs 00 

SHIELD 2200 | CHILL TOUCH 7E00 | MAGE SCROLL 

SHIELD 2300 | VAMPIRIC TOUCH 7F00 | OF'LICH TOUCH C6 00 

BATTLE AXE 2400 | CLAWS OFTHE UMBER HULK 8000 | MACE SCROLL 

MACE 2500 | CAUSE LIGHT WOUNDS 8100 | OF '"FREEZING SPHERE" cw 

QUARTERSTAFF 2600 | CAUSE SERIOUS WOUNDS 8200 | MAGE SCROLL 

SHORT SWORD 2700 | CAUSE CRITICAL WOUNDS £300 | OF "TRUE SEEING" C8 00 

LONG SWORD 2800 | HARM 8400 | MAGE SCROLL 

BROAD SWORD 2900 | FLAME BLADE 8300 | OF "DRAGON SCALES' C9 00 

WARHAMMER 2A00 | LICH TOUCH 8600 | CLERIC SCROLL OF 'BLESS" CADO 

DAGGER 2B00 | FINGER OF COMMANDING 8700 | CLERIC SCROLL 

TWO-HANDED SWORD 2C 00 | WITHERED HEART OF *CURE LIGHT WOUNDS' CB 00 

HALBERD 20 00 | OF MORTAL ARDOR 8800 | CLERIC SCROLL 

SPEAR 2E00 | SEED OF MORNINGLORD 8900 | OF'CAUSE LIGHT WOUNDS'  CCOO 

THROWING KNIFE 2P 00 | MANUAL 8A00 | CLERIC SCROLL 

COMPOSITE BOW 3000 | VISTANI TAROKKA CARD 8B 00 | OF '"DETECT MAGII CD 00 

SLING 3100 | I, sC00 | CLERIC SCROLL * "INVISIBLE TO 

LOCK PICKS 3200 | VAN RICHTEN'S TALE UNDEAD' CE 00 

CLERIC HOLY SYMBOL 3300 | OFSTRAHD 8D00 | CLERIC SCROLL OF 'LIGHT" CF 00 

PALADIN HOLY SYMBOL 3400 | VANRICHTEN'S CLERIC SCROLL. 

TOME OP EVIL ARTIFACT$ GUIDE TO WEREBEASTS 8E 00 | OF "MAGICAL STONES' DO 00 

AND CURSED ITEMS 3500 | MAGE'S JOURNAL 8F 00 | CLERIC SCROLL OF 'AID Di 00 

MAGE SCROLL 3600 | JADE CAVERN KEY 9000 | CLERIC SCROLL 

CLERIC SCROLL 3700 | JADE CAVERN KRY 9100 | OF "FLAME BLADE" D2 00 

SKELETON'S FARCHMENT 3800 | JADE CAVERN KEY 9200 | CLERIC SCROLL 

ARROW 3900 | JADE CAVERN KEY 9300 | OF "HOLD PERSON* D3 00 

SLING BULLET 3A00 | RUBY CATACOMB KEY 9400 | CLERIC SCROLL 

ELIXIR OF YOUTH 3800 | SAPPHIRE CATACOMB KEY 9500 | OF "SLOW POISON" D4DO | 

POTION OF EXTRA HEALING  3C00 | ONYX CATACOMB KEY 9600 | CLERIC SCROLL . 

POTION OF FIRE RESIST 3D00 | EMERALD CATACOMB KEY 9700 | OF "DRAW STRENGTH" DS 00 

POTION OF GIANT STRENGTH  3E00 | BLOOD BAT KEY 9800 | CLERIC SCROLL 

POTION OF HEALING 3F00 | RAVENLOFT KEY 9900 | OF 'DRAW DEXTERITY" D6 00 

POTION OF SPEED 4000 | RAVENLOFT SILVER CLERIC SCROLL 

OIL OF FIERY BURNING 4100 | TOWER KEY 9A00 | OF *"CURE DISEASE" D700 

KEOGHTOM'S OINTMENT 4200 | BLOOD KEY 9B 00 | CLERIC SCROLL 

RING OF FEATHER FALL 4300 | GREEN ELVEN TOMB KEY 9C 00 | OF 'DISPEL MAGIC" DE DO 

RING OF FIRE RESISTANCE 4400 | TRON CEMETERY GATE KEY 9D00 | CLERIC SCROLL 

RING OF FREE ACTION 4500 | PALADIN'S SWORD 9E00 | OF 'NEGATTVE PLANE PROT"  D900 

RING OP PROTECTION 4600 | PALADIN'S DAGGER 9FO0 | CLERICSCROLLOF 'PRAYER" DA00 

RING OF REGENERATION 4700 | WINGED HOLY SYMBOL AQ00 | CLERIC SCROLL 

RING OF WIZARDRY 4800 | GOLD TEARDROP KEY A100 | OF "REMOVE PARALYSIS" DB 00 

ROD OF REBIRTH 4900 | SILVER STAR KEY A200 | CLERIC SCROLL 

ROD OF SMTTING 4A00 | SILVER MOON KEY A300 | OF 'CURE SERIOUS WOUNDS'  DCOO 

WAND OF ENEMY DETECTION  4B00 | STONE A400 | CLERIC SCROLL 

WAND OF FIREBALLS 4C00 | MAGIC STONE A500 | OF "CAUSE SERIOUS WOUNDS* DDO0 

WAND OF FROST 4D 00 | MAGE SPELL BOOK A6D0 | CLERIC SCROLL OF 'FORTIFY" DE00 

WAND OF MAGIC MISSILES 4E 00 | MAGE SCROLL OF *ARMOR" A700 | CLERIC SCROLL 

WAND OF PARALYZATION 4F00 | MAGE SCROLL OF OF "NEUTRALIZE POISON* DF 00 

BAG OF HOLDING 5000 | "BURNING HANDS" ABO00 | CLERIC SCROLL 

BRACERS OP PROTECTION 5100 | MAGE SCROLL OF OF *CURE CRITICAL WOUNDS* EQ000 

ANCIENT ELVEN PLATE HELM 5200 | 'CHILL TOUCH" A9D0 | CLERIC SCROLL 

GAUNTLETS OF DEXTERITY 5300 | MAGE SCROLL OF OF "CAUSE CRIT. WOUNDS' Ei 00 

STONE GIANT GAUNTLET$ 5400 | "DETECT UNDEAD* AA00 | CLERIC SCROLL 

PHYLACTERY OF LONG YEARS 5500 | MAGE SCROLL OF 'LIGHT" AB 00 | OF 'FLAMESTRIKE" E2 00 

STONE OF GOOD LUCK 5600 | MAGE SCROLL OF CLERIC SCROLL OF *HEAL' E3 00 

AXE OF HURLING 5700 | "MAGIC MISSILE" ACO | CLERIC SCROLL OF "HARM* E400 

ARROW OF SLAY UNDEAD 5800 | MAGE SCROLL OF 'SHIELD* AD00 | SASHA'S LOST 

DAGGER OF THROWING 5900 | MAGE SCROLL OF MANUSCRIPT PAGB E5 00 

JAVELIN OF LIGHTNING 5A 00 | *AGANNAZER'S SCORCHER* AE 00 | SASHA'S LOST 

SLING OF SEEKING SB 00 | MAGE SCROLL OF *BLUR" AF 00 | MANUSCRIPT PAGR E6 00 

ANCIENT ELVEN CROWN 5C00 | MAGE SCROLL $ASHA'S LOST 

CLOAK 5D 00 | OF 'IMPROVED IDENTIFY" BO000 | MANUSCRIPT PAGE E700 

ANCIENT ELVEN PLATE MAIL  5FO0 | MAGESCROLL OF *KNOCK' BI00 | STRAHD'S NOTES E8 00 

PARCHMENT FRAGMENT 6100 | MAGE SCROLL ASSASSIN'S PARCHMENT E9 00 

PARCHMENT FRAGMENT 6200 | OF "WIZARD LOCK" B200 | COUNT STRAHD'S WRIT EA 00 

PARCHMENT FRAGMENT 6300 | MAGE SCROLL OF "ICE KNIFE' 8300 | STRAHD'S LETTER 

PARCHMENT FRAGMENT 6400 | MAGE SCROLL TO THE VISTANI EB 00 

FOOTMAN'S PICK 6500 | OF'DISPEL MAGIC B400 | LEATHER ARMOR EC00 

ANCIENT ELVEN SHIELD 6600 | MAGE SCROLL OF "FIREBALL' B5S00 | LEATHER ARMOR EE 00 

SHTELD OF LIGHTNING MAGE SCROLL LEATHER HELM FO 00 

PROTECTION 6700 | OF 'FLAMB ARROW* B600 | LEATHER HELM Fl 00 
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ACTION FORCE 
C-64, Agnieszka i Piotr Cieśla 
Aby uniknąć pocisków wznieś ma- 
szynę na maksymalny pułap. 


AFTERBURNER 

C-64, Szefu 

Na pierwszych trzech poziomach 
trzymaj swój samolot w prawym dol- 
nym rogu, gdzie będziesz nieosiągal- 
ny dla wrogów. Na poziomie siódmym 
napotkąsz latającą fortecę, trzeha zni- 
szczyć jej silniki. 


AGENT USA 

Atari, Frodo Baggins 

Rozdawaj ludziom z zagrożonych 
miast nadwyżki kryształków. Kryształki 
można rozmnażać rozrzucając je po zie- 
mi. Do wielkiego robota nie podchodź 
bez stu kryształków. 


ALIEN BREED'92 


Amiga, Popocop 
Kolejne kody: 8) UYTTA, 10) PPE- 


ALIENS 

C-64, Iceman 

Kody: 2) 2727H, 3) 
4) 3761H, 5) 7100D. 


ANCIENT LEVEL 
Amiga, Jarosław Rupiewicz 
Kody: 1) 464764, 2) 818234, 3) 
182394, 4) 298383. 


ANOTHER WORLD 

Amiga, Jacek Wieczorek 

W czasie gry naciśnij Fl, F2, F3, 
a zobaczysz inne obrazy gry. 


APOXOLY 

C-64, Iceman 

Spacja niszczy wszystko w zasięgu 
ekranu. Można użyć tylko 5 razy. 


ARKANOID 

Amiga, Marcin Pikulski 

Wpisanie na listę wyników jako 
BEBBIES daje nieskończoną liczbę 
paletek. 


ATOMIC ROBOT KID 

Amiga, Łukasz Skolik 

Na planszy tytułowej wpisz: TUES- 
DAY 14TH i naciśnij FIRE. Do wyboru 
będzie rodzaj broni, level startowy i nie- 
śmiertelność. 


BART VS SPACE MUTANTS 

IBM PC, Jacek Suliga 

Na ekranie z wetołą rodzinką Sim- 
psonów wpisz: COWABUNGA i wci- 
śnij ENTER. Masz nieśmiertelność. 


BATTLE ISLE 

IBM PC, Marcin Klinger 

Kody: 2) GHOST, 3) GAMMA, 
4) MARSS, 5) EAGLE, 6) METAN, 
7) FOTON, 8) POLAR, 9) TIGER, 
10) SNAKE, 11) ZENIT, 12) DONNN, 
13) VESTA, 14) OXXID, 15) DEMON, 
16) GLANT, 17) CONRA, 18) PHA- 
SE, 19) EXOTY, 20) MOUNT, 21) FI- 
GHT, 22) RUSTY, 23) FIFTH, 24) VE- 
SUV, 25) MAGIC, 26) SPACE, 


1506E, 


JIS St 


27) VALEY, 28) TESTY, 29) TERRA, 
30) SLAVE, 31) NEVER. 


BETRAYAL 

C-64, Adam Sadowski 

Jeśli w jakimś mieście są same Trolle 
(bez żołnierzy) atakuj je. Trolle bez wal- 
ki przejdą na twoją stronę. 


BLINKY”S SCARY SCHOOL 

Atari, Sobanek 

Jeśli jesteś w drugiej części zamku 
1 masz już wszystkie potrzebne do nur- 
kowania przedmioty a nie chcesz wra- 
cać przez wszystkie komnaty, wejdź na 
dach, idź w prawo, wskocz na piono- 
wą ścianę, a potem w kierunku księży- 
ca, odbijając się w prawo dotrzesz 
wkrótce do komnaty położonej nieda- 
leko miejsca startu. 

Atar, Piotr Borkowski 

W części zamku gdzie znajduje się 
AIR TODAY skocz na ścianę w górę. 
Teraz idź w prawo, znajdziesz się 
w komnacie z latarką (HAVE YOU 
SEEN THE LIGHT?). 


BODY BLOWS 
Wszystkie, Tomasz Twardowski 
Grając Ninją stosuj cały czas kom- 
binację (stojąc z lewej strony przeciw- 
nika) Góra + Lewo + Fire. Jeśli będziesz 
szybki to przeciwnik nie zareaguje. 


BUMPY 

IBM PC, Maciej Dubiński 

Kody: 1) ACCESS, 2) BUTTON, 
3) ISLAND, 4) PRETTY, 5) WINNER. 


CANNON FODDER 

Amiga, Michał Szmajduch 

Gdy postrzelą jednego z twoich (bę- 
dzie jęczał) podejdź do niego innym ko- 
mandośem, a odda mu wszystkie gra- 
naty i bazooki (jeśli je ma) a następnie 
wyciągnie kopyta. W misjach 12.6, 19. 
24.6 musisz stanąć na trzech płytkach 
równocześnie. Podleci wtedy helikop- 
ter, do którego możesz wsiąść i wszy- 
stko porozwalać. Jeśli goni cię wrogi 
śmigłowiec możesz się schronić 
w dżungli luh we wsi, a w zimie pod 
drzewami lub na skałach. Gdy wrogi 
helikopter wystrzeli w stronę twojego 
pociski kierowane, możesz je zestrze- 
lić, 


CASTLE 
Amiga, Jarosław Rupiewicz 
Kody: 1) 392822, 2) 446364, 
3) 984448, 4) 477444, 


ul. Wronia 35/37, tel. (022) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


GATTIVIC 

Amiga, Grzegorz Szwabe 

Gdy stracisz życie i będziesz migo- 
tał, naciśnij ESC. Przejdziesz do następ- 
nego etapu i to bez straty życia. 


CAVEMANIA 
Amiga, Piotr Borkowski 
Nakażdym levelu wystarczy zabrać kil- 
ka jaj z gniazda jastrzębia i zanieść do ja- 
skini. F1 przenosi do następnego etapu. 


CHAOS ENGINE 

Amiga, Tadeusz Tarnawa, XINLIXT, 
Paweł Kuflikowski 

Kody: Worid 2) YKWSVX7VBBYK, 
World 3) 086SPK2HP1PN, World 4) 
DS6LZOGCDCTP. 

Inne: 2) 95KBPM26DWJQ, 3) QGT- 
DOM?704LDS, 4) MHX4R4MJNS6Q. 
Inne: 2) ID72XWL8XG3M, 3) W4DT- 
ZXKFMO29, 4) TF657M8IWHZL. 


COMMANDER KEEN 

IBM PC, Mr. Kazek 

Naciśnij klawisze T+A+B dostaniesz 
dodatkowe strzały. 


CONFLICT IN VIETNAM 

C-64, Atari, Sławomir Giergiele- 
wicz, Andrzej Ostapa 

Kody startowe: 1) JEB STUART, 2) 
LELOI, 3) WHITE WING, 4) SILVER 
BAYONET, 5) PEGASUS, 6) MU- 
SCATINE, 7) LAMSON, 8) MAME- 
LUKE THRUST, 9) ATTLEBORO, 
10) NEVADA EAGLE, 11) MACON, 
12) HENDERSON HILL, 13) MA- 
SHER, 14) CEDAR FALLS, 15) 
STARLIGHT, 16) JUNCTION CITY. 


CRISTAL KINGDOM DIZZY 
C-64, Sir Robin z Sherwood, Maciej 
Giaza, Gal Anonim, Krzysztof Matusiak 
Kody: 1) 0000, 2) 1969, 3) 2000, 4) 
2010. Inna wersja 4) 2500. 


CRUSADE IN EUROPE 

Atari, Andrzej Ostapa 

Kody startowe: 1) TORCH, 2) GAR- 
DEN, 3) ANVIL, 4) BOLERO. 5) 
MARKET, 6) FRANKLIN, 7) OMA- 
HA, 8) COBRA, 9) DAVID, 10) TAN- 
GO, 11) ANVIL, 12) TIGER, 13) TO- 
TALIZE, 14) OVERLORD, 15) SHER- 
MAN, 16) BLUE COAT. 


CYBERPUNX 
[BM PC, Łukasz Zwierko, Mr. Kazek 
Naciśnij ALT + CTRL + END. Da 
ci odpomość na zderzenia. 





DESERT STRIKE 
Amiga, CANENCE OF LORDS 
Kody: 2) KQOLJTZ, 3) ELOJJLU, 
4) BTEVKLM, 5) BVNYIRX. 


DETECTIVE 

C-64, Agnieszka i Piotr Cieśla 

W kuchni znajduje się tajne przej- 
ście, szukaj go lupą. 


DIAMENTY 

C-64, Gal Anonim 

Kody: 74) OYMSWAD, 75) LKIL- 
SJL, 76) AOLAMCW, 77) JNO- 
WYZM, 78) CESSKYK, 79) ZTL- 
MOKN, 80) YWAYNMT. 81) KOW- 
KEII, 82) MZSOTLO, 83) 
IDMNWDL, 85) OAKTZLM, 86) 
SMOWDAK, 87) LENOIWN, 88) 
ANEZAST, 89) WTTDMMO, 90) SY- 
WIEYO, 91) MSOANKA, 92) YAZM- 
TOE, 93) KWDEYNT, 94) OSINSES, 
95) NZATATW, 96) EEMYWWZ, 97) 
TDESSOO, 98) WZNAZZD, 99) Ol- 
TWEDA, 100) ZEYSDIE. 


DIGI DUCK 

Atari, Marcin Jaroch 

Na pierwszej planszy zbierz kolej- 
no cyfry: 8, 2, 7, 3, 5,0. 


DOOFU$ 
Amiga, Miłosz Korzeniowski 
Kody: 1.2) OZ15YS, 1.3) PH16TB, 
1.4) PJ69JP, 2.1) ZR6189, 2.2) 
HK94DV, 2.3)RR13RV, 2.4) XH37ZT, 
3.1) PK49FD, 3.2) KBI5HL, 3.3) 
LV18PV, 3.4) BYBTPY. 


DRAGON NINJA 

C-64, Bogdan Jamrozik 

Na końcu planszy spotkasz Indiani- 
na na helikopterze. Pokonasz go szyb- 
ko uderzając na przemian raz z nogi 
i raz z pięści. 


DRAGON'S LAIR 

Amiga, Andrzej Bodynek 

Po załadowaniu gry poczekaj na li- 
stę autorów (credits) i wciśnij kombi- 
nację klawiszy: ESC+R+/+L+N+7. 
W ten sposób możesz obejrzeć całą grę 
jako demo. 


EMITION 

IBM PC, Paweł Chmiel 

Wpisz: MOONUNTT na ekranie ty- 
tułowym, od tej pory: F1 — przenosi o 1 
level dalej, F2 — przenosi o 10 leveli, 
F3 — cofa o 1 level, F4 — cofa o 10 le- 
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F-15 

Atari XL/XE, Amiga, Indi-Jon, Ma- 
ciej Bąkała 

Kody do: 0) G, 1) A, 2) J, 3) O (lub 
G) 4) I (lub J), 5) B, 6) C, 7) H, 8) L, 
9) H, 10) A, 11)P, 12) C, 13)P, 14)K, 
15) E (lub B). 


FIRE AND ICE 
Amiga, Jacek Wieczorek 
Naciśnięcie lewego przycisku myszy 
w czasie gry przenosi o poziom wzwyż. 


FIRE FORCE 

Amiga, Eryk 

W trzeciej misji wejdź do drugiego 
budynku, zejdź trzy poziomy niżej, za 
skrzyniami (uwaga! wróg) są ukryte 
schody prowadzące w dół na prawo. 


FRANKENSTEIN 

Amiga, Marcin Rokicki 

W drugiej komnacie wejdź na łóż- 
ko i podskocz — znajdziesz się w ob- 
serwatorium. 


Dawid Rygielski 

Od trzeciego etapu klawisz Fl to 
chwilowa nieśmiertelność a F2 uzupeł- 
nia energię. 


FUN PARK 
Amiga, Jarosław Rupiewicz 
Kody: 1) 343522, 2) 882311, 3) 
992334. 4) 091332. 


GHOSTBUSTERS II 

Amiga, Bogusław Wysoczan 

Gdy na ekranie ukaże się znak fir- 
my Activision naciśnij klawisze 
ALT+CTRL+5+U i przycisk FIRE. 


GIANA SISTERS 

C-64, Adam Sadowski, Tymek 

W levelu 17 wejdź na drugi z kolei 
czarny posążek i podskocz. Zostaniesz 
przeniesiony do levelu 20. 


GODS 
Amiga, Bogusław Wysoczan 
Kody do leveli (ich kolejność dobie- 
rana jest losowo): EMD, VEG, MUM, 
AAG, FCM, YUE, LHA. 


GOLDEN AXE 

IBM PC, Misiek 

Klawisz SHIFT jest bardzo przydat- 
ny o ile masz kilka butelek. Aby zdo- 
być butełki należy skopać niebieskie- 
go karła z worem na plecach. 


HARD AND HEAVY 

C-64, Janusz Brożek 

Kolejno: SPACE i przytrzymaj FI- 
RE — przyrost energii. 


HISTORY LINE 

IBM PC, Robert Janas 

Kody: 1) BATLE, 2) GOOSE, 
3) TRACK, 4) HUSAR, 5) BEAST, 
6) PLĄTE, 7) LIGHT, 8) DRUCK, 
9) TROLL, 10) UBOOT, 11) DROID, 
12) GRAND, 13) SRUUL, 14) AUDIO, 
15) SPELL, 16) CAMEL, 17) FLAGS, 
18) SCROL, 19) ROYAL, 20) STORY, 


21) VIRUS, 22) WATER, 23) SKILL, 
24) SCOUT. 

Jakub Dżurdżel 

Inne kody. Niemcy: 2) MOUSE, 3) 
NENOM, 4) NOISE, 5) RIGHT, 6) 
ORKAN, 7) FRONT, 8) RATIO, 9) 
PARTS, 10) PLANE, 11) FLAME, 12) 
GOTHA, 13) BALON, 14) PAUSE, 15) 
ELITE, 16) INFRA, 17) HILLS, 18) 
COBRA, 19) ATLAS, 20) AMPER, 21) 
RHEIN, 22) CANDL, 23) STERN. 
Alianci: 2) SPORT, 3) BIMBO, 4) 
TEMPO, 5) BARON, 6) BUMMM, 7) 
LEVEL, 8) TOXIN, 9) PRINC, 10) 
CLEAN, 11) XENON, 12) SIGNS, 13) 
HOUSE, 14) SIGMA, 15) SEVEN, 16) 
ZOMBI, 17) MOVES, 18) BLADE, 19) 
ZORRO, 20) STONE, 21) MOSEL, 22) 
ORDER, 23) SODOM. 


HOT SHOT 

C-64, Marcin Jaroch 

Różne postacie bohatera uzyskujesz 
wpisując się jako: TRIFID - robot (pa- 
jąk), YURI - gruby kosmonauta, KIL- 
LER — robot (skoczek), WOBBLY — 
stworek (gruszka), TOJOL — żołnierz, 
MAXX — chudy kosmonauta. 


HYDRAULIC 

Atari, Kombinacja klawiszy SHI- 
FT+CTRL+R daje 99 żyć. SHI- 
FT+CTRL+6 — następna plansza. 


ICE WORLD 

Amiga, Jarosław Rupiewicz 

Kody do leveli: 1) 452234, 2) 
984841, 3) 383772, 4) 093152. 


INSPEKTOR 

Atari, Marcin Klinger 

Aby móc latać śmigłowcem, wyrób 
sobie zdjęcie, potem udaj się do Gdań - 
ska i kup tam legitymację UOP 
(1.UOP). Potem wygraj dużo pieniędzy 
grając na bazarze (najlepiej we Wro- 
cławiu). Kiedy będziesz miał ponad 500 
gotówki, kup w tym samym miejscu he- 
likopter i możesz latać. Gdy poproszą 
cię o okazanie licencji pokaż Legi- 
tymację UOP. 


INTERNATIONAL KARATE 

C-64, Fighter 

W trakcie gry naciśnij M+J+U+1+0. 
Urozmaicenie widoku. 


INTERNATIONAL KARATE + 

Atari ST 

Michał Bliźniak 

Po trafieniu wciśnij dwa razy SPA- 
CE, staniesz się niepokonany. Aby 
unieruchomić przeciwników wciśnij T. 


JET ACTION 

Atari, M.G. 

Trzymaj się prawej strony planszy, 
obrona fortu jest tam najsłabsza. 


JET SET WILLY 

C-64, Czacha 

Stań na środku komnaty First Lan- 
ding naciśnij po kolei WRYTTEYPER, 
pozwoli ci to na przenoszenie się po 
planszach. Uzyskasz ten efekt przez po- 
łączenie cyfr od I do 6 z cyfrą 9 np.: 
2-9 czy 2-3-2-9. 


ŻW SECRET SERVICEŚY,, ; 
| PRZYWIEŻLIJI 5% 
CAO 


Amiga, Marcin Osses 
Kod do drugiego levelu: BEB75C3D. 


KENNEDY APPROACH 

Atari, Bartosz Kitowski 

Niektóre kody: 11) VFR, 12) HSI, 
13) WCA, 14) MOA, 15) ASR, 16) 
LAF. 


KOSMOS 
Amiga, Jarosław Rupiewicz 
Kody: 1) 387211, 2) 981122, 3) 
017632, 4) 398112. 


KULT 

Atari, M.G. 

Na trzecim etapie zacznij zbierać 
bomby, przydadzą się później. w 
czwartym etapie zaczną się tunele. Leć 
najpierw górmym potem dolnym i tak 
na przemian aż do końca planszy. 


KNOCK 

Atari, Paweł Wierzbicki 

Kody: 10) FLEXSURE, 20) GOOD 
LUCK, 29) TOP CHEAT. 


LARRY 1 
Amiga, Bogusław Wysoczan 
Możesz łatwo przenosić się między 
różnymi miejscami. Naciśnij ALT+D, 
a następnie wpisz: TP. Program spyta 
o numer planszy (liczby od 008 do 
045). 


LAST NINJA 2 

C-64, Adam Sosiński 

W grze jest błąd ponieważ nie ma 
miecza, którym można zabić Kunito- 
ki. Można go jednak zabić bez miecza. 
Wejdź do pomieszczenia ale nie zapa- 
laj świec, tylko weź magiczne oko z sej- 
fu. Świece spróbuj zapalić gdy już wy- 
biegnie Kunitoki. Gdy ci się to uda 
walcz z nim na pięści. Gdy będzie miał 
mało energii to ostatnie twoje ciosy mu- 
szą być zadane na środku czerwonej 
gwiazdy. Wtedy Kunitoki padnie i wy- 
grałeśl PS. Kod do sejfu: 0029. 


LEMMINGS, XMAS 

IBM PC, Jabbar 

Kody: 2) UHNLHCCCP, 3) OHN- 
LHCADCN, 4) HLDLCINECP. 


LETHAL WEAPON 
IBMPC, Msciej Dubiński, XINIJXT 
Kody: 1) ASCOUL, 2) EECLIĘF, 3) 


AR 





RFLPLE, 4) SCAUEA. Inne: 1) SSLO- 
UL, 2) ABUSOL, 3) PFBPMM, kod: 


| ESIRIL zamyka od razu wszystkie trzy. 


Amiga, Stefan Butkiewicz 

W misji I (level pierwszy) można 
zdobyć dodatkowe życie. Po przejściu 
przepaści za pomocą liny rozwieszo- 
nej między budynkami, należy dostać 
się na półkę nad dwoma facetami rzu- 
cającymi dynamit Następnie należy 
skoczyć w lewo (nad wodę) i po nie- 
widocznych półkach dostać się na gó- 
rę. Uwaga! pod ostatnim serduszkiem 
nie ma półki! Należy do niego wysko- 
czyć, a następnie nakierować upadek na 


LETRYX 

C-64, Marcin Krygier 

Kody do leveli: 5) 4489, 10) 2350, 
15)6719, 20)9521, 25) 2245, 30) 1379, 
35) 4830, 40) 4522. 


MAGIC DIMENSION 

Atari, Michał Łyczek 

Na ekranie tytułowym wciśnij: SHI- 
FT+CTRL+DELETE- 


MAGIC WOODS 

Amiga, Jarosław Rupiewicz 

Kody 2) 234644, 3) 447464, 
4) 747822. 


MARAUDER 

C-64, Zygfryd Słapik 

W czasie gry trzymaj SPACE, wie- 
dy przeciwnicy będą sami się niszczyć. 


MEAN ARENAS 

Amiga, Bambi 

Kody: 

1) XDIKX3NUZPS2WGLNKĄ, 2) 
TOKKILNUYHC2WGLNK4, 3) 
65SIH24UZHC2WGLVKA, 4) RWCJ- 
JYHZNW2WOKYVKA4, 5) 4VSJIYII- 
ZNW2WOKYVK4, 5.1) 6WOJJYII- 
ZNW2WOKYVK4, 6) MPWJJYII- 
ZNW2WGLNKĄ. 


MIDNIGHT RESISTANCE 

C-64, Marcin Sadoch 

Gdy skończą ci się życia naciśnij trzy 
razy SPACE, przewiń taśmę na 80 i wci- 
śnij PLAY. Gra wczyta się szybciej. 


MIRAX FORCE 
Nieśmiertelność uzyskasz po wpisa- 
niu: CPM. 


00-846 Warszawa 


NAJEMNIK 

Atari, Bartosz Łabuda 

Na pierwszą akcję weź Panzerfaust 
(FIRE) i pistolet (SHIFT). Po jej zakoń- 
czeniu dostaniesz o 45.000 punktów 
więcej niż to co ugrałeś. 


NAVY SEAL 1 

C-64, Krzysztof Matusiak 

Misja King Kong. Aby zejść do wo- 
dy po drabince z helikoptera, należy 
wolno i dokładnie zataczać koła joy- 
stickiem. Ambasador, którego trzeba 
uratować, znajduje się w krzakach tuż 
za ostatnią chatą. 


ONE MAW AND HIS DROID 

Amiga, Butt-Head 

Kody: 2) EMPIRE, 3) PREDATO- 
RY, 4) RUMINATE, 5) RYEGRASS, 
6) VACUUM, 7) VAMPIRE, 8) RA- 
GOUT, 9) GRAIN, 10) AASVOGEL, 
11) BLIZZARD, 12) CLOCHE, 13) 
COLANDER, 14) ECTOPLASM, 15) 
ECOŁOGY, 16) FEROCIOUS, 17)FE- 
TLOCK, 18) GOOSEBERRY, 19) 
GRAVITATE, 20) UPANDWAY. 


PANG 

Wszystkie, Pudel 

Sposób na zdobycie punktów: na 
planszy z życiem nie zabijaj wszystkich 
kulek tylko najpierw weź życie, potem 
zabij kilka kulek i strać życie. Jak się 
okaże, życia nie tracisz a punktów przy- 
bywa. 


POKER PL 

C-64, Michał Tołysz 

Wpisz CHOLERA jako odpowiedź 
na pytanie: Czy ty see, raise or fold? 


POLICE QUEST 4 

IBM PC, Tomasz Twardowski 

W Parker Center, na parterze stoi ma- 
szyna z cukierkami. Wrzuć do niej 
drobne, wyjmij batonik i daj go face- 
towi w hallu. Gdy w poniedziałek przy- 
jedziesz do South Central kupić klej 
i jabłko, przed sklepem będzie pijak. 
Jeśli dasz mu drobne dostaniesz punk- 
ty. 


POPULOUS 

Amiga, P.W £$ż Pawel W. 

Kody: PEHE, WIUPAK, CCUXAD, 
MOMNAF, ADVHAK. 


P.P. HAMMER 

Amiga, Adrian Jeżewski 

Kody: 1) BEVDESRR, 2) UDIC- 
GRAJ, 3) JCBBAJWJ, 4) UAVBCHRI, 
5) AWHATGBH, 6) TYDWYVFTG, 7) 
ITTWJDSG, 8) TSJVSCGĘ, 9) ARCU- 
FBUF, 10) TTWVGWIE, 11) IHISA- 
VHD, 12) TGFSCUCD, 13) AEVTU- 
SJC, 14) TDTIWREB, 15) ICFJJJEB, 
16) TBCRSIWA, 17) WWSHPGGA, 
18) SVIRHFAW, 19) HUBJCEWY, 20) 
SSVJECRV, 21) WRHEVBBU, 22) 
SJEDAATT, 23) HHUDJVST, 24) 
SGRGSUGSI, 25) DFDGRTUB, 26) 
SDAGERIR, 27) DCJWGIGJ, 28) SB- 
CWAIUJ, 29) CWAACGII, 30) RVJBT- 
FHH, 31) CUGBWECH, 32) RSWCJ- 
CJG, 33) CRTCSSEG, 34) RIFCFADF, 
35) CICBGWVE, 36) RGSBAUFE, 


37) CFIADTAD, 38) REAWUŚWC, 
39) CCUWWJRC, 40) RBHGJICB, 41) 
CAEGSHUB, 42) JVUGFFTA, 43) 
BURDIEGW, 44) JTDDCDUW, 45) 
BRAEEBIV, 46) JJJJVAHU, 47) BI- 
GJIWWCU, 48) JGWRJUJT, 49) 
FFTRITET, 50) JEFHRSDS, 51) FD- 
CJERVR, 52) BBSJGIFR, 53) FAE- 
TAHDJ, 54) TWBSCGVI, 55) EURSU- 
EF, 56) ATHVWDAH. 57) ESAVJ- 
CWH, 58) IJUUSARG, 59) EI- 
GWEWBF, 60) AHDWGVTF, 61) 
EFUABTSE, 62) IERBDSGD. 


PREHISTORIK 

Amiga, Michal Winiarski 

Na pierwszym levelu, tam gdzie 
z wody wyskakują dwie ryby, wskocz 
do pierwszej dziury bez ryby a znaj- 
dziesz jedzenie. 

IBM PC, Tomasz Wierzejski 

Uderzaj cały czas maczugą po róż- 
nych planszach, jest tam ukryte jedze- 
nie. W wodzie przed rybami też. 


PRINCE OF PERSIA 

Nintendo. Marcin Feder 

Kody: 3) 53184434, 4) 45270131, 
5) 22262324. 
PRIVATEER 

IBM PC, Tomasz Twardowski 

Bazy pirackie: Kwadrat HUM- 
BOLDT system PENTORVILLE 
NAV 1 i kwadrat FARISS system 
SHERWOOD NAV 5. Produkty z ko- 
palni sprzedawaj w rafineriach, gry 
i filmy z baz rozrywkowych sprze- 
dasz korzystnie w PERRY NAVAL 
BASE, broń z PERRY w bazie pirac- 
kiej a duperele od rolników wszę- 
dzie. Dobrą i tanią bronią jest MASS 
DRIVER CANNON. Z pocisków 
najlepsze są FPOE a następnie IMA- 
GE REC. Pocisków HEET SEEK 
i DUMB FIRE nie kupujcie. 


PUSHOVER 2 

Amiga, Atari ST, Andrzej Romań- 
ski, Pawel Karczewski 

Kody od 1 do 100: 48474, 39943, 
22881, 62824, 20169, 17457, 37626, 
55083, 27173, 43893, 16720, 60613, 


| 38970, 34047, 07481, 41528, 49005, 
| 25001, 08474, 33475, 41949, 09888, 


51837, 61725, 48026, 44215, 26705, 
05384, 32089, 37473, 04026, 41499, 
45525, 21488, 01477, 22965, 24442, 
47407, 06313, 53720, 60033, 48217, 
25395, 02573, 27968, 30541, 58509, 
23514, 16487, 40001, 56488, 30953, 
21905, 52858, 09227, 62085, 05776, 
02325, 08101, 10426, 18527, 28953, 
47480, 10897, 58377, 03738, 62115, 
00317, 62432, 62749, 59645, 56858, 
50967, 42289, 27720, 04473, 32193, 
36666, 03323, 39989, 43312, 17765, 
61077, 13306, 08847, 22153, 31000, 
53153, 18617, 06234, 24851, 31085, 
55936, 21485, 11885, 33370, 45255, 
13089, 58344. 


Q 10 TANKBUSTERS 

C-64, Iceman 

Na końcu każdego levelu stań przy 
samej górze ekranu i stamtąd strzelaj 
— sposób na zwycięstwo. 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


RAILROAD TYCOON 

IBM PC, M.S. Paul £ Telefax 

Po wypowiedzeniu wojny innej sie- 
ci kolejowej, wybuduj w miejsce spo- 
mej stacji SIGNAL TOWER, a następ- 
nie TERMINAL. Będziesz mógł korzy- 
stać z miasta, a wojna się nie odbędzie. 
Po zdobyciu w ten sposób kilku miast 
można nawet korzystać z cudzych torów. 


RESCUE RANGERS HEROES 

IBM PC, Mr.Kazek 

W czasie gry wciśnij dwa razy ESC. 
Fl przenosi do następnego poziomu. 


RIPSIS 

Atari, Bartosz Kitowski 

Wciśnij wszystkie klawisze funkcyj- 
ne — nieśmiertelność. 


ROBBO 

C-64, KAKTUS 

Na planszy tytułowej wpisz: SEBA- 
STIAN NOWAK. Masz 80 żyć. 


ROBBO I I IA 

Atari XE 

Pawel Kałucki 

Na planszy tytułowej napisz: JA- 
NUSZ PELC i SHIFT. 55 żyć (w ROB- 
BO II — 80 żyć). Klawisz K przenosi 
na następną planetę (tylko T). 


ROBOCOP 

C-64, Tomasz Radecki 

Kiedy dojedziesz do końca pierwszej 
płanszy zobaczysz dwie stalowe ściany. 
Podjedź do nich na styk i FIRE, potem 
klękniji znowu FIRE (kilka razy). To sa- 
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mo zrób z robotem na drugiej planszy. 
SCROLLS OF ABADON 


Atań, Chmiel 

Kody do plansz: 5) WALK, 10) ICE, 
15) FLIGHT, 20) HOPPA. 

Czary: ICE — zamraża potwory na 
20 seck., WALK — pozwala chodzić 
wbrew strzałkom, MAPPA — pozwala 
obejrzeć całą mapę levelu, FLIGHT — 
przenosi o 1 etap ale tylko do trzecie- 
go etapu włącznie, VISSA — otwiera 
przejście z planszy do planszy, SPELL 
— uruchamia pole siłowe naokoło bo- 
hatera (ale nie od góry!), POWER — ste- 
rowanie duchami poprzez joystick 42. 


SECRET OF MONKEY ISLAND 
Amiga, Mikołaj Górski 
Odpowiedzi na pytania SWORD 

MASTER"'a. I will milk every drop of 

błood from your body! — odp. nr 4. My 

tongue is sharp that any sword — odp. 
nr 2. I have a long sharp lesson for you 
to leam today! — odp. nr 1. Every word 

you say to me is stupid! — odp. nr 7. 

My last fight ended with my hands co- 

vered with blood — odp. nr 5. 


SINK OR SWIM 

IBM PC, Michał Smajdor 

Dwa ostatnie kody: 61) CLEANUP- 
TIME, 62) XENOSPARADOX. Pozo- 
stałe w SS-12. 


SLIDE 

C-64, Piotr Milanowicz 

Kody do leveli: 1) OESICMSZ, 2) 
WFOCMAKE, 3) OPQWNCZE, 4) 


rys. Wojtek „Jazon” Karubin,, Jasio „Steg” Rawski 


SS/KGB 41 


UCNSLDIV, 5) LSKDUVPZ, 6) 
SPSOEMUX, 7) XOSMFDSF, 8) FO- 
PSIDMC, 9) PWODYXKA, 10) AM- 
KIVIDZĘ, 11) YIRUVPCD, 12) OIR- 
PXZUM, 13) NOQDKZXJ, 14) YIU- 
ROECZ, 15) SQRWFIOP, 16) SLU- 
MOISR, 17) IPODMCKD, 18) FEO- 


ROUMX, 19) OLIDMZLK, 20) PIFL- | 


MXSR. 


SPACE CRUSADE 
Amiga 500 (tylko), Andrzej Romań- 
ski 


W oknie wyboru drużyny, po jej wy- 
braniu, skieruj kursor na sam dół pod 
wybraną drużynę i trzymając numer 1, 
2 lub 3 (w zależności od wybranej dru- 
żyny) na klawiaturze numerycznej, na- 
ciśnij 4 razy lewy przycisk myszy i 4 
razy prawy. Ekran powinien mignąć. 
Można teraz chodzić i strzelać wiele ra- 
zy. 


SPINDIZZY 

Atari, Paweł Kałucki 

CTRL+M — mapa, CTRL+9 — wyj- 
ście, CTRL+I - zmiana postaci, 


Atari, LUK 

Zaraz na początku gry zjedź na po- 
bocze. Możesz nim jechać dowolnie 
długo bo nie rozpocznie się odliczanie 
czasu. Karabinów maszynowych z ty- 
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C-64: 
Amiga: 


6-64: 
16-bit: 
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03-982 WARSZAWA 
GEN. ABRAHAMA 4 
TEL. (0-2) 671 77 77 
'FAX (0-2) 671 76 22 


łu samochodu możesz użyć po podłą- 
czeniu drugiego joysticka. 
STARQUAKE 
_ Amstrad, BUTT-HEAD 

Kody: 1) RALIQ, 2) VOREX, 3) 
TALIS, 4) ASCIO, 5) DULON. 6) QU- 
ORE, 7) ANGLE, 8) ELIXA, 9) 
KRYZL, 10) UPAZZ, 11) OPTIK, 12) 
INDOL, 13) SNODY, 14) AMBOR, 
15) ZODIA. 
STUNT CAR RACER 

C-64, Adam Sadowski 

Sposób pokonania trzech murów na 
trasie STEPPING STONES: rozpędź 
się do prędkości między 14 a 17, po- 
tem na każdym murku dodawaj gazu 
z dopalaczy. 


SUPER CARS 
C-64, Amiga, Iceman, Kamil Wdowiak 
Imiona, które należy wpisać: HA- 
RVEY — level 2, ELLA - level 3. 


SUPERCARS 2 

Amiga, Adrian Jeżewski 

Należy wpisać się, jako Player 1: 
I WALK THE HILL, jako Player 2: IN- 
WARDS - 99 żyć i broń. 











SPRZEDAŻ DETALICZNA 


OFICJALNY DYSTRYBUTOR KILKUNASTU 
FIRM POLSKICH I ZAGRANICZNYCH 


SWITCH BLADE 
Amiga, Tomek Cobra 
Sprostowanie do TNT z SS-8. Wci- 
śnij SHIFT i wpisz CHROME — wej- 
ście do ukrytej gry. 


TAC-TIK 

Atari, Andrzej Ostapa 

Kody do poziomów: 10) MENTOS$, 
20) MARZENA, 30) LEVEL UP. 


TEST DRIVE 

C-64, Krzysztof Grucel 

Na czwartej trasie możesz uciec po- 
licji tylko raz, inaczej zrobią blokadę. 


THUNDERHAWK + 
C-64, Slawomir Giergielewicz 
Hasła do leveli: 2) BACKROOM, 
3) CANARY, 4) FUNPOLE, 5) OO 
ERR, 6) NOT ARF, 7) OBVIOUSE, 
8) STEVE, 9) CHANNEL, 10) BA- 
NANA, 11) RELIEF. 


TURBICAN 

Atari, Michał Łyczek 

Na ekranie tytułowym wciśnij: SHI- 
FT+CTRL+TAB+ESC. Dwieście żyć. 


UPIÓR 

Atar, Andrzej Osiapa 

Wciskając jednocześnie SELECT 
i OPTION i trzymając je START, a na- 
stępnie puszczając w odwrotnej kolej- 
ności otrzymujemy najprawdziwszą 
nieśmiertelność. 






Pełna oferta programów do: 
ATARI XL/XE 6 C-64/128 6 AMIGA © PC 6 ATARIST 


Y 


Cartooa Collection, Super AII Stars, Super Sports, Superstar Seymour, 
Mega Hot, Smash 16, Seymour Robotcop, Kwik Snax, Dizzy Panic, Slightly 
Magic, Kamikaze, Pro SkateBoard, Skyhigh Stuutman 


Dizzy's Excellent Adventures, Mean Machines, Miami Chase, CJ Elephant 
Antics, Kwik Snax 


WKRÓTCE W SPRZEDAŻY PROGRAMY OCEAN SOFTWARE 


Cool World, Lethal Weapon 


Lethal Weapon (Amiga), Toki (Amiga), WizKid (Amiga, PC) 
ZA CHWIL 


Transarctica (PC, Amiga, CD-ROM), Ishar II (PC, Amiga, CD-ROM) 


SPRZEDAŻ HURTOWA NA DOGODNYCH WARUNKACH, WYSOKIE RABATY © SPRZEDAŻ DETALICZNA OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU W LOKALU FIRMY OD 10.00 — 18.00 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZA POBRANIEM POCZTOWYM e AKTUALNE KATALOGI PO PRZESŁANIU ZAADRESOWANEJ KOPERTY ZE ZNACZKIEM 


ZAWSZĘ POSIADAMY WSZYSTKIE NOWOŚCI W MOŻLIWIE NAJNIŻSZYCH CENACH 


i HURTOWA 


VENUS FLY TRAP 

Amiga, Marcin Pikulski 

Kody do leveli: 2) MANTIDS, 3) CI- 
CADAS, 4) PSYLLI. 


VIDEO KID 
Amiga, Radosław Konefał 
Słowem KILL dodajesz sobie życia. 


WAR ZONE 
Amiga, Marcin Osses 
Na 1. levelu, w prawym dolnym rogu 


| znajduje się życie. Wystarczy strzelić. 


WHOOPS! 

Atari, Paweł Wierzbicki 

Kody: 1) WOE, 2) PSI, 3) SEE, 4) 
NOA, 5) MEG, 6) SCH, 7) REV, 8) END, 
9) OOR, 10) THE, 11) MIS, 12) SIN, 13) 
GLI, 14) NKD, 15) EMU, 16) ZIE, 17) 
KIS, 18) QES, 19) CHR, 20) EVE, 21) 
USA, 22) ADK, 23) CMC, 25) ROE, 26) 
TEN, 27) GAA, 28) MNA, 29) IGA, 31) 
KEN, 32) STE, 34) ENT, 35) RYS, 37) 
WAR, 39) JES, 40) LER.1 


WOLFCHILD 

Amiga, Radosław Konefał 

W trakcie gry wpisz: THE PER- 
FECT KISS. Niewyczerpalne zapasy 
amunicji. 
WOKDERBOY 

Atari ST, Michał Bliźniak 

Naciśnięcie podczas gry ALTERNA - 
TE+N przenosi do następnego levelu. 
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VIKINGS 2 zosiał rozszerzony, w po- 
równaniu do pierwowzoru. © nowe Opcja + 
ulatwiające sterowanie grą. Dotychczasc- 

we algorytmy i opcje zostały zachowane. - 
Zaś KINGDOMS OF GERMANY to nowe 
scenariusze, usialane tak jak 
przez konfigurowanie gry RJ 
ziomtrudnościi iczbałandów, które należy 


kk 
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Firma MICROPROSE dalej dosko- 
nali swoją CIVILIZATION. Jeszcze w ro- 
ku 1991, a więc wtedy, kiedy gra zo- 
stala wydana ukazał się pierwszy upgra- 
de-CIVILIZATION_2. Natomiastw roku 
następnym trzy kolejne: CIVILIZA- 
TION 3, CIVILIZATION_4 oraz CIV|- 
LIZATION 4 MASTER, zaś napocząt- 
ku 1994 CIVILIZATION FOR WIN- 
DOWS. Poza tym w roku 1992 został 
opracowany HINTBOOK zawierający 
know-how CIVILIZATION (tipsy i hint- 
y). Nie dość na tym, CARLOS MEDE- 
IROS, zapewne zagorzały lan tej gry, 
opracował CIVILIZATION EDITOR. 


Kro by pomyślał, że wę strategów 
Berlin leży nad Baltykiern i sięga od 
Wilna po Budapeszi, a stolicą Belgii 
jest Kabul, PC 


wieć os w kochtowami ezczania żołnierzykazde z okien zostaje za 
s org 
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jer i starowaniu ich śkcią * 
KING 


4) 4: _admińistracyjnym, «wywoły- 
glównym opcją drugą od 


kon Zwinietką wojai z czterema strzalka- 


mi midośrodkowo (Jłkona]i od. 
środkowo (Ilikona)a „ 

Wskazania Fkony wywołujgoknoAUTO- — 

AMMOUNTS (ściąganie patroli), 
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CIVILIZATION_2zmianiałaniecowa- 
runki zakończenia gry. Wersja sprze- 
dawana przez IPSGROUP (opisw SS- 
3) uwzględniała już ten upgrade. CIVI 
LIZATION_4 wprowadza pewne prefe- 
rencje rozwojowe dla poszczególnych 
piemion (wybieranych na początku gry) 
zresztą zgodne z historią, zaś CIVIL|- 
ZATION_4 MASTER jest tylko trochę 
trudniejsza. Dotyczy to rozwoju poten- 
cjalu ekonomicznego i najazdów ple- 
mion barbarzyńskichi cywilizowanych, 
a toz powodu szybszego rozwoju kon 
kurentów 

CIVILIZATION_3.z tego co słyszeli- 
śmy, nie wprowadza zadnych rawelacji 
— jest to zwykla korekta programu gry. 
Coś pośredniego między wersją 2 a 4 

CNILIZATIONFOR 
WINDOWS przypu- 
szczalniejestadapta- 
cją CIVILIZATION_4 
MASTER do środowi- 
ska WINDOWS. Ma 
podobne utrudnienia 
akcji gry. Różni się 
znacznie odwersji pod 
DOS: graliką oraz po- 
prawioną obslugą gry 
W sterowaniu grą wy- 
korzystuje się w pełni 
myszę (wspomaganie 
klawiaturą). Ponadto 


O 2% 
kJ po 
zawierającyminformację! 
i skutkach tego przemie- 
A Erzniacazneńsh dowykonania 


tejczynności. W przypadkuokną AUTOGA- 


g4 INE AMG Smaga czy opcje, 
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|orliychć wikia sap w następnej war doda jeszcze opcje umoż- 
nano opi mc 
| Ersa ztenncce SĄ FSZTWIOWARERK, 
rych ko pamiec: Przy pióząru ie 
wyłepedowykczannywatwęto RJAN YODNIKREMLISK 
"na z napisem RUN OUT (brak surowca). 
Waafe dezae ono ENTERTANNENTGA 
bs żre zyka wano wydsbyce | 1MB AMIGA4E 
— Koszty tękiej operacji są gjszeniżw pry. PC AMGA/SE FĄ 
RSE 

czt KNGDO SOF GER, m 00 50” 90: 


zostala nieco zmieniona obsluga ekra- 
nu miasta — część opcjiprzeniesiono do 
menurozwijanego z górnej ramki ekra- 
nu. Wprowadzono również możliwość 
przesuwania i zdejmowania okien po- 
mocniczychusytuowanychw innych war- 
sjach (DOS) z lewej strony ekranu. Na- 
reszcie MICROPROSE zrobiław CIV|- 
LIZATION coś dla normalnych ludzi — 
przemieszczanie jednostek w wersjach 
DOS'owskich jest niewygodne. Nieste- 
ty wersja FOR WINDOWS jest trochę 
wolniejsza od wersji FOR DOS, a po- 
nadto nie ubi skompresowanych dys- 
ków — wtedy jest już bardzo wolna 
Poza tym ma spore wymagania co do 
pamięci — 4 MB. Mimo wszystko w tę 
wersję CIVILIZATION gra się bardzo 
przyjemnie (grafika i mysz). 

HINTBOOK zawiera dokładne wska- 
zówki opracowane dia fanów CIVILI- 
ZATION przez Sida Meiera. HINTBO- 
OK wzięliśmy już na warsztat i w jed- 
nym z najbliższych numerów SS za- 
mieścimy artykul, w którym m.in. poda- 
my najważniejsze uwagi głównego pro- 
jektanta tej gry. Polski dystrybutor gry 
(IPS) nie zakupił jak na raziekolejnych 
wersji CIVILIZATION 
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CIVILIZATIONEDITOR 
(ver. 1.30) wymaga śro- 
dowiska WINDOWS. Jest 
to ładnie i lachowo zro- 
biony „korektor” scenariu- 
szy generowanych przez 
program gry. Malunkcjonalnąi prostą 
obslugę (mysz) oraz dobry HELP. Za 
jego pomocą można wła- 
ściwie zmienić wszyst- 
ko, co nam nie odpo- 
wiada w scenariuszu, 
który tworzy program 
gry: teren, cuda, możli- 
wości rozwoju swojej cy- 
wilizacji i konkurentów, ce- 
chy przywódców (mato wpływ nagrę), 
stan początkowy (handicap), parame- 
tryjednostekmilitamychi zde- 
militaryzowanych na- 
szychi przeciwników. 
daleko idacą ingene- 
recjęw scenariusz gry. 
Jakwynikaz lekturypii- 
ku tekstowego CIVILI- 
ZATIONEDITOR, jegoau- 
tor nie domaga się gratyfikacji 
pieniężnych od lanów korzystających 
z tegoedytora. Prosijedy- 
nieo nadsyłanie uwag 
o jego przydatności 
i propozycjicodoje- 
godoskonalenia, co 
niniejszym przypo- 
minamy przyszłym 
użytkownikom, 

a naszymczytelnikom 
Doc 
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- Panowie, zmuszony jestem naświetlić 
sytuację. Okoliczności przybrały bardzo zły 
obrót - zaczął swe przemówienie przewodni- 
czący Rady Niezależnych Państw — Jak za- 
pewne wszyscy zgromadzeniwiedzą, odkil- 
ku miesięcy zaczęły na Ziemię przybywać 
Ufoki. Okazalo się, że dotąd przybywające 
statkibyły tyłko jednostkami zwiadowczymi 
Teraz Ufoki przybywają w salkach wielkich 
jekstodoła, spokojnieterroryzują miasta! bu- 
dują bazy. Jak więcwidzicie, lakjak w innych 
grach tak i w tej grze komputerowej Ziemia 
stanęła nad progiem przepaści: tylko jeden 
krok dzieli nas od zniszczenia lysiącietniej 
cywilizacji. Proponuję cały ten bajzel zwalić 
na głowę jakiemuś maniakowi gier, który nie- 
świadomy konsekwencji zainteresuje się lą 
właśnie. Będzie on miał za zadanie zniszczyć 
przybywających na ziemię Uloków. Aby mu 
to ułatwić, proponuję zrobić zrzutkę na roz 
wój jego firmy, która będzie się nazywała, 
hmm... dajmy nato, że X-Cometa, nie, może 
X-Ray, kurczęteż głupio, O już wiem, X-Com 

W tym momencie po powolańiu szlachet- 
nej organizacjido życia przewodniczący zdjął 
z głowy prezydenia Nigerii beret z cyckiemi 
powoli, majestatycznie zaczął iść wzdłuż dłu- 
giego mahoniowego stołu konierencyjnego. 
Nastąpiła wzniosła chwila zrzutki. Prezyden- 
ci sięgali do swych portieli i wrzucak różne 
kwoty do beratu. Pozebraniu finansów wszy- 
scy pośpiesznie udali się na lotnisko by jak 
najszybciej dotrzeć do swych rezydencji oto 
czonychwojskiem, policją, strażakami, laka- 
rzami, kucharzamii... Ufokami. 

UFO UNKNOWN ENEMY jest grą lirmo- 
waną przez MICROPROSE. W UFO odnaj- 
dziesz dwa podstawowe wątki; pierwszym 
jestrozwójtwoichbaz, inwestowaniew nau- 


» SZERE 





kowców i inżynierów, badania naukowe, od 
krycia, produkcja, sprzedaz - jakby część 
cywilizacji. Wszystkie te wynalazkii badania 
służąci do jak najlepszegopoznania Ułoków 
i jaknajsptawnejszego ich zabijania Drugim 
wątkiem jestwałka z Ulokami rozpatrywana 
2 czystołaktycznej strony -jeśligrałeśw LA 
SER SQUAD, będziesz się czuł jak u Siebie 
w domu. Możnadodać jeszcze trzeciwąlek- 
walka z Ulokami w powietrzu. Jednakla część 
gry najmniej mi się podoba, gdyż rozwiązana 
jest zbyt prosto. Trzeba przyznać, ze w tym 
miejscu wyczuwa się brak pomyslu ze strony 
projektantów. Nie ma co mówić © gralice 
i dźwięku, gdyż teraz prawie wszystkie gryle 
eiementy mająbardzo dobre. Jedyniecomożna 
zaznaczyć ło doba obsługa GUSa. 
Podczas gry będziesz musiał rozważnie 
inwestować pieniądze otrzymane od Rady 
Comiesiąc będziesz stawał do rapor- 
tu, na którym będą oceniane 
twoje osiągnięcia Pań- 
stwazadowoło 
nez twojej ro- 
botydorzucą 
trochę gro- 
sza, zaś le 
państwa, 
wklórychUlo- 
ki robiły co 
chciały, będą 
zmniejszać swo- 
jedofinansowanie 
Czekającię jeszcze 
problemy podczas 
bezpośredniej walki 
2 Ulokami. Poprzez rozsądne dowodzenie 
i śmiałe pomysły będziesz musial wszystkim 
Ulokom odstrzełićiby. Ten element gry nale 
ży dobrzeopanować, gdyz będzieszwalczył 
z Ulokami w miastach, dzungli, na pustym, 
w podziemnych bazach (zarówno twoich jak 
ich), naodlagłych planetach, na lodzie 


Obok tajnie wygłądającej Ziemi ujrzysz 
menu główne. Nawiasem mówiąc nie rób 
żesz niemiło się zdziwić — am gdzie spokoj- 


mych bo przez klika tygodni będziesz 
zajmowal się tylko UFO! 
Berger 














nie powinieneś mieszkać, nie ma nic. Po 
szczególne opcje tego manu służądokonito- 
łowania przebiegu gry. 

INTERCEPT - przechwytywanie slatków 
Ułoków w powietrzu, bądź wysyłanie trans 
portowcówwyładowanych sprzętembojowym 
na miejsce dobrowolnego bądź przymuso- 
wsgo lądowania Uloków. Na liściewykazane 
sąwszystkie twoje jednostki latające ze wszy- 
stkich baz 

BASES — opcja kontrolująca życie i opa 
racjew bazach. Szczegółowy opis poniżej. 

GRAPHS — statystyczne iniormacje na te- 
mat Ułoków, X-Comu I finansów. Mozesz sę 
lutaj dowiedzieć, gdzie loki rządzą się jak 
u siebie w domu, kto i ile kasy daje i jak sam 
sobie radzisz w poszczególnych krajach 

UFOPEDIA - zbiór iniormacji, rozszerza: 
jący sięw irakciegry,o wszystkich urządze- 

niach, statkach, broniach, Ulokach 
-czylio wszystkich elementach 
gry. Gdynie wiesz codocze- 
gosłuży bądź zastanawia 
ciękwesba jak najelek- 
tywniej wykończyć 
Uloka. zajrzyj do 
Ulopedii 
OPTIONS 
- nagrywanie, 
ładowanie, 
przerywanie gry. 
FUNDING — kło ide 
kasy daje w miesięcznej zrzutce. 


Bazy rozmieszczonerównomiemie naca- 
łym kontynencie pozwalają na wczesne wy- 
krywaniei reagowanie nawszelkie ruchy Ulo- 
ków, zatównow powietrzu jaki naziami. Nie- 
siety rozpoczynając rozgrywkę dysponujesz 
tylko jedną bazą z trzema statkami powietrz- 
nymi. Możesz ją ulokować w dowolnym miej- 
scu globu, jednak radzę ci prerwszą bazę 
zbudować w USA, bądź w Europie — z tych 
rejonów masz najwięcej pieniędzy. Każda 
baza musi zawierać kwatery mieszkalne, zaś 
układ reszty budowli jest dowolny. Możesz 
budować bardzo różne sagmenty bazy - ta- 
boratona, warsztaty, han- 
gary. magazyny itp. No- 
we segmenty będą do- 
stępnewrazz rozwojem » 
naukiw twoichbazach. 


opcji: 

-Poprawejgómejsironie ekranuwyświe- 
liana jest zawartość twojego konta. Poniżej 
jest pasek z kwadracikami za pomocą które- 
go wybierasz aktywną bazę. 

BUILD NEW BASE - nową bazę możesz 
budować w dowolnym miejscu Ziemi. Kiedy 
wskażesz miejsce na budowę otrzymasz in- 


ieszkałnego. 
BASEJNFORMATION - informacje o ak- 
tywnej bazie. Dane ilości wolnego miejsca 
w magazynach (STORES), ilości laborato- 
nów i warsztatów, łości zołnierzy, naukow- 
cólwi mżynierów, możliwości obrony orazin- 
formacje o zainstalowanych systemach ra- 
darowych. Możesz się także dowiedzieć co 
jestdokładniew magazynach (STORES). ja- 


kie są miesięczne koszty utrzymania (MON 
THLY COSTS) oraz zlokalizować transporty 
pomiędzy bazami(TRANSFER) 

SOLDIERS - dokładne iniormacje o żoł 
nierzach znajdujących sięnakontrakoe w da- 
nej bazie. Jaśk są ranni podany jest okres 
leczenia Każdy z żołnierzy ma indywidualna 
cechy. klóre ukazane są na wykresach 

EQUIP CRAFT — wyposażenie samolo- 
tów. Jeśk chcesz zmienić uzbrojenie samolo- 
lów musisz skorzystać z tej opcji. Dlasamo- 
lotów myśliwskich mozesz zmieniać uzbroje- 
nie na podwieszeniach. Wario unowocze- 
śniać samołoty, gdyż Uloki nie próżnują i po 
pół roku już ciężko wałczyć ciągle lą samą 
bronią. Modarnizacjatransportowców wyglą- 
da irochę inaczej. Manowicie oprócz broni 
napodwieszeniach (oiłe transportowiec ma 
jakiekolwiakbalki podwieszeniowe) określasz 
ładunekjakizabierzetransportowiec. Ładun- 
kiem mogą być zolnierze (CREW), wyposa- 
żenie dla żołnierzy (EQUIPMENT) oraz pan: 
cerze dła żołnierzy ARMOUR]. Później bę. 
dziesz mógł zabierać także czołgi. Pamiętaj 
by trochę przemyśleć co ma być w ładow- 
niach, gdyż tymco zabierzesz będziesz mu- 
siał walczyć. 

BUILD FACILITIES - budowanie. Rozwi 
jejąc swojąbazę musisz skorzystać z tej opcji. 
a następnie wybrać dokładnie jaki segment 
chcesz budować 

RESEARCH — za pomocą lej opcji okra- 
ślasz jakie badania naukowe mają być pro- 
wadzone w twoich laboratoriach. Nie lekce- 
waż możliwości naukowców, gdyż mogą Omi 
opracować wiele interasujących bronii zba- 
daćdokładnie Ufoków. Naukowcy takżeprze- 
słuchują więźniów 

MANUFACTURE - określasz produkcję 
w warsztalach 

TRANSFER - przesyłanie urządzeń i lu- 
dzi pomiędzy bazami 

PURCHASERECRUTT - kupowanie urzą- 
dzeń oraz werbowanie żołnierzy, naukow- 
cówi inżynierów. 

SELL/SACK - sprzedawanie niepotrzeb- 
nego uzbrojenia, wyposażenia Uloków itp. 
oraz rozwiązywanie kontraktów z pracujący- 
miu ciebie łudźmi. 

Bazy wiele kosztują 
więcuważajnanie, gdyż 

nej może wywołać 
krach w twojej polity- 
ce finansowej. Inwe- 
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Pierwszepróby zniszczenia Ulokówodby- 
wająsię w powietrzu. Powykryciu statkuuloc- 
oj jk miarkę goprzechwyciły. 

Jak już wspomniałem walka ta jest dosyć 
kiepsko rozwiązana. Możesz stosować trzy 
rodzaje ataków. Przy ataku zwykłym (STAN- 
DARD) myślwiecużywakolejnoposzczegół- 


myślwiecużywa 

nychtypów uzbrojenia. Podczasatakuosroż- 
nego (CAUTIONS) myśliwiec używa tylko 
broni dalekiego zasięgu, zaś podczas alaku 
agresywnego (AGRESSIVE) myśliwiec zbli- 
żasiędo UFO jakmożei wali ze wszystkiego 
co ma na pokładzie. Podczas walki możesz 
obejrzeć sobie ceł, bądź też wykonać kuliu- 
ralnyodwról. 


p 


h sM 
Oto, co UFOjldki potrafią zrobić z napotkanymi w kosmosie zwierzątkami, dlatego należy tępić UFOjudki,PC 


To już cała filozofia walki powietrznej. 
Walka ta może zakończyć się zniszczeniem 
slatku przecwnika (lub twojego), jegoucieczką, 
bądź też zestrzeleniem. Jeśli zmusisz go do 
awaryjnego lądowania warto wysłać grupę 


poszukiwawczą na miejscewypadku - mogą 
przywieźć jakieś cenne lanty 


UE LU 


Powylądowaniu statkiem transportowym 
w pobliżu rozbitego statku Ufoków, w miej- 
squ lądowania Uloków, w sletroryzowanym 
mieście, w atakowanej lub bronionej bazie 
rozpoczyna się najlajniejsza wedlug mnie 
część gry - bezpardonowa, krwistai rzeżni- 
czawalka. Tuż po wyłądowaniu przydziełasz 
poszczegółnym żołnierzom sprzęł. Waż pod 
uwagę rozmieszczenie sprzętu — broń, gra- 
naty, skanery dawaj do rąk, zaś magazynki, 
rakiety do plecaków lub na pas. Broń której 
nie rozdasz będzie leżała w transportowcu 
iwkażdejchwih będziesz mógi po nią powró- 


GE. 

Sprzęt wchodzący w skład wyposażenia 
żołnierza X-Comu jest bardzo różnorodny. 
Na początku dysponujesz typowym ziem- 
skim uzbrojeniem, jednak później po zbada- 
niu broni Uloków będziesz mógł jej używać. 
Do twojej dyspozycji są granaty, ładunki wy- 
buchowe, 
strzelby, karabiny 


rzeniową, lakżeposzcze- 
gólne typy amunicji róż: 
nią się wanością bojową — 


użyjesz wszystie 
zołmerz nie będzie mógi nic robić (oczywi- 











ście w następnej turze będzie znów dyspo- 
nował TUs). Cała zabawa polega na tym, by 
jaknajłepiejwykorzystać przydzieloną porcję 
punktów. Pamiętaj, jeśli zostawisz wystar 

czającą ilość punktów wymaganą do strzału 


> 
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żołnierz będzie mógł otwierać ogień także 
podczas ruchu przeciwnika 

Wszelkie ładunki wybuchowe (granaty, 
bomby, itp.) muszą być uzbrojone przed rzu- 
tem 

Czasem warto używać broni miotającej 
ładunkielektryczne (STUNT ROD), gdyż mo 
że cisię udać złapać Ulokapełniącego jakąś 
ważną lunkcję - lekarza, imzyniera, nawija 


wybudować w bazię Aken Contaiment, by 
mieć gdzie trzymać żywe Uloki. Badając lru- 
py Uloków także możesz się nieco o nich 
dowiedzieć (oczywiście nie tak dużo jak od 
żywego). 

Całkiem dochodowym biznesem jest 
sprzedaż broni Uloków, kawałków sialków, 
bądź samych Ufoków jak i ich trupów. Lu- 
dzie chętnie kupią sobie jakieś zwłoki Ulo- 
ka, by pokopać je trochę dla odprężenia po 
kołacji. Z tego wynika, że jeśli brak Ci pie- 

niędzy starajsięktaść Ulo- 

ków trupem jednym strza- 
lem, a nie wysadzać ich to- 
nami materiałów wybucho- 
wych. Jeśli wykończysz 
wszystkich Ułoków w da: 
nej misji twoi żołnierze 
sami skrzętnie pozbie- 
rają wszystko co może 
przydać się twoim na- 
ukowcombądź co bę 
dzie można sprze- 
dać. 

Wraz z ilością wykona- 

nych misji wzrastają umiejętnościtwo- 
ich żołnierzy. Zwiększa się ich cełność oraz 
ilość przydzielanych jednostek czasu. Uwa- 
żaj jednak, gdyż wszelkie pożary i gazy na 
polu walki wplywają destrukcyjnie na ichży- 
ciei morale. Morale jestbardzoważnymczyn- 
nikiem cechującym żołnerza. Gdy będzie on 
zbyt długo sam uczestniczył w walce moża 





spanikować - porzudć sprzęt, otworzyć ogień 
do swoich, bądź po prostu się zastrzekć 
Niektóre Uloki posiadająca zdolności para 
psychiczne mogą zgubnie wpływać na mora- 
latwoich żołnierzy. 


NEJI. 


JJ JJ 


Pamiętaj też, że walka może toczyć się 
zatównow poziomie jaki wpionie. Szczegó|- 
nietodocenisz, gdy spolkasz się z latającymi 
Ułokami, bądź sam wymyślisz latające kom- 
bnazony. 

Walkę kontrolujesz za pomocą nasiępują 
cych ikon (opisana od lewej strony w po 
szczególnych kolumnach) 

— Uniesienie się żołnierza do góry bądź 
skorzystanie z windy. 

- To samo, tylko w dół. 


żołnierza. 

— Centrowanie obrazu na żołnierzu. 

— Przejście do następnego żołnierza. 

- Przejście do następnego żołnierza baz 
możliwości powrotu do niego w danej turze. 

—Wyświeflanie dachów. 

- Opcje gry. : 

- Koniec tury — rusza się przeciwnik. 

—lcieczka. Podczas ucieczkitylko ci żoł- 
nierzektórzy będą na pokladzie transportow- 
cazostaną uratowani. 

Poniżej opcji znajduje się status żołnierza 
(jegoenergia, jednostkiczasu, morale, zdro- 
wie). Prostokąty po lewej i prawej strorva 
symbokzują przedmioty trzymanew rękach. 

Sątrzy rodzaje strzałów - Almed (doklad- 
ny. lecz pochłania dużą ilość TUS), Snap 
(mniej dokładny, lecz bardziej ekonomiczny) 
i Auto (traktujesz Uloka serią). 

Ikony w lewym dolnym rogu ograniczają 
ilość TUs, by starczyło ich naokreślony strzał 
podczas tury przeciwnika. 


LLL 


Aby dokopać Ulokom na dobre musisz 
schwytać jakiegoś ich bossa (Leader, Com- 
mander). Najszybciej znajdziesz go w wiel- 
kich statkach, bądź w bazach Uloków. Gdy 
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potrakiujesz go prądem weźmiesz na prze- 
słuchanie wyśpiewaconiecoo bazachw ko- 
smosie. Będziesz musiał skoczyć tylko na 
Marsa... 


KaYteck 


IPS Computer Group zapowiadawydanie 
UFO w czerwcu br., również na CD-ROM. 
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CLASH OF STEEL to symulator strategicz- 
no-operacyjny, którego tematyką są kampa- 
nie ll Wojny Światowej w Europie w Północ- 
nej Afryce. Wykorzystano w tej grze wszyst- 
kocodobtaz WESTERN FRONT i SECOND 
FRONT. Mimorozbudowanych menu grace- 
chuje się dobrą i tatwą obslugą. 
WCLASHOF STEEL jesteś głównodowo- 
dzącym Aliantów, Rosjan lub Osi. Możesz 
rozegrać nasiępującewełkie kampanie IlWoj- 
ny Światowej POLAND 1939, FALLOFFRAN- 
CE 1940, OPERATIONBARBAROSSA 1941, 
DRIVE TOSTALINGRAO 1942, KURSK 1943 
1D-DAY 1944. Dowodzisz w nich wszystkimi 
rodzajami wojsk, przy czym akcja gry kon 
cantruje się na operacjach wojsk lądowych, 
dła których lotnictwo i marynarka wojenna 
pełnią rolę pomocniczą. Scenanusze tych 
kampanii uwzględniają ówczesne realia hi- 
storyczne, ale też pozostawiają sporo możli- 
wościdlagrającego. Dotyczy to zarównousta- 
lania początkowych warunków gry (handi- 
cap). m rawkć Js ceqyd rozgywwia 
dó  zętieynarkyih 
ód y m Dłesz zmienić bieg historii. 
Dowodze toy wdw 









„l oddalić wńd o komunizmu grożące światu 
PERATION BARBAROSSA 1941). Byćmo- 
gdzęsz w stanie oprzeć się również 
Vormandii i ocalić faszyzm od za- 
POR, (D.DAY 1944), a tym samym zrobić 
przykrąniespodziankę temu samemu światu, 
który uchroniłeś od zalewu komunizmu. Gra 
jest mocno osadzona w realiach historycz- 
nychi dlatego, mimo doskonałego dowodze- 
niai handicapu. nia będziesz jednak w stanie 
wygrać wojskami polskimi wa wrześniu 1939 
(POLAND 1939). Można jednak bronić się 
dlużej i bardziej efektywnie niż byłotow rze- 
a których później, CLASH OF STEEL może 
Się podobać i dostarczyć dużo satystakcji 
i intelektualnej rozrywki. 


PNESUAIN 


przyjaciela polączone z zajęciem większości 
jego miast. Liczba miast określa potencjal 
stralegiczny każdej ze Stron. 4% 
Akcja gry przebiega w kolejnych turach 
składających się z tzw. IMPULSE (impulsy, 





reakcja) graczal komputera, naktóre składa- 
ja się lazy zaopatrzenia, ruchu i wałki. Na 
początkukażdej lury możnawystawiać nowe 
lub odtwarzać zniszczone oddziały. Ponadto - 
w czasie tury, komputer przekazuje uzupeł- 
nienia niektórym przetrzebionym jednostkom. 
Każda jednostka lądowa przedstawiona jest 
kwadratową ikoną z kientyfikatorem formacji 

(symboli nrkompusu, armiufioty lotniczejoraz 
rodzaj wojsk: piechota, pancarne, lotnictwo, 
inzynieryjne, specjalna - spadochroniarze i 
kafiusze). Na dołe ikony znajdują się dwie 
liczby. Liczba z lewej strony podaje siłę jed- 
nostki, zaś z prawej jego aktualną zdolność 
bojową (AP), niezbędną do przemieszczania 
jednostek oraz wprowadzania ich do walki. 

Zdolność bojowamoże zostać zużytaw Cza- 
sie impulsu na przemieszczanie i walkę. Jeśli 
zdolność bojowa (AP) spadnie do zera, to 
jednostka musi przejść do obrony, a jeśli jej 
sila zostanie również wyczerpana, tow przy- 
padku nieprzyjaciełskiego ataku może zo- 
stać zniszczona. 

Mobilność jednostek załeży od rodzaju te- 
ranui poryroku. Jednostkę przesuwa się przez 
wskazanie jej kursorem oraz punktu (tzw. he- 
ksu) docelowego. Rozkaz ataku wydaje się 


Schemat staroawyświtakampue przy wą, 


go impulsu a także każdej tury, co wiąże się 
z przekazaniemim zaopatrzenia (impuls]i uzu- 
perniań (tura). Jednostkaprzemieszczonana 
tyłylub przeniesiona do rezerwy szybko odzy- 
skuje swój potencjal i zdolność bojową. Jed- 
nak jednostka w rezerwie musi być w ciągu 
dwóch turwprowadzona do dzialań; w prze- 
Ciwnym wypadku zostaje rozwiązana. 
Podobne zasady obowiązują w dowodze- 
niu lotnictwem. Floty i armie lotnicze mogą 
być przebazowywane. Powoduje to jednak 
przerwę w działaniach takiej jednostki. Atak 
klniczy następuje powskazaniu jednostki prze- 
cwnika oraz wybraniu opcji STRIKE z menu 
głównego. Wiedy atak przeprowadza najbliż- 
sza i zdolna do działań jednostka lotnictwa. 


SE Sioosti morskie przemieszcza się 
między akwenami morskimi oraz z i do baz 
morskich Okręt uszkodzony zostaje w bazie 
wyremontowany. Można również tworzyć i 
rozdziełać eskadry I konwoje. W przypadku 
kontaktu wrogich jednostek morskichdocho- 
dzi do bitwy sterowanej za pomocą okna 
wyświetlanego przezkomputer W tymoknie 























przedstawione są sytwetki walczących okre- 
tów oraz, na dole, komunikaty © przebiegu 
wałki. W trakcie dłuższej btwy zostaja wy- 
„świallona dodatkowe okno zmuszające do 
ae DZIA 


o dzialań wojskowych możesz| 
rować badaniami na potrzeby militarne 
lając prałerowanekierunkitakich badań. 
żesz rownież prowadzić akcje 
ne. Służą do lego odpowiednia opcja 







SELECT - wybór miejsca ataku. 

HANDICAP RULES OF THE AXIS - po- 
gorszenie warunków dla Osi: 

CHAOS -bałaganw naczelnym dowódz- 

HOLD - trwanie, obrona do ostatniego 
żołnierza, 

PARTISAN — akcje partyzantów na oku- 
PE METETECZE 

HANDICAP OF THE ALLIED - pogorsze- 
nie warunków dla Aliantów: 

JAPAN - zagrożenie nawschodzie ZSRR. 


; Hm naa ho «sj 
e zachodnim, 





czerpują swój połocja nobizacjny wd 
nej turze gry. Jeśś nie wykorzystasz swoich 
wszystkich możliwości. kumulują się one z przy- 
szłymi w następnej kolejnej turze gry. 


-_MENU, OKNA I OPCJE 


jednakowy dła wszystkich scenariuszy. Na 
dole ekranu znajduje się pasek z czterema 
„a Pełnią ona następujące funkcje (od 

1) identyfikacja wskazanego poła i jedno- 
stki, któratam się znajduje (współrzędne, aw. 
nazwa miasta i jadnostki), 

2) szybkie przesuwanie mapy po wskaza- 
niu kursorem — kwadratem iraqmentu mini- 
mapki strategicznej. 

3) informowanie o aktywnych lormacjach 
(wyświetlone ikony formacji, które nie utra- 
ciły jeszcze zdolności bojowej w bieżącym 
impulsie — AP), 

4) identyfikator czasu gry (miesiąc, nr im- 
pulsu). 

Gra ma menu wsiępne i główne a także 
pomocnicze, rozwijane z menu głównego 
w czasie gry. Niektóre opcje poszczególnych 
menu rozwijane są w okna. Okna na górnej 
ramce przy lewym rogu mają krótki przycisk, 


którego wskazanie powoduje ich opuszcze- 

nie. Dotyczy torownież innych okien wyświa- 
fianych w czasie gry. 

Menu _ wslępne 

„JL | umoewawytórscena 

"IG ruszai ustalenia warun- 

ków gry oraz wykony- 

zanych z jej rozpoczy- 


naniem, wznawianiem i przerywaniem 

1) GAME — rozpoczęcie gry, 

2) SCENARIO — wybórscenariusza. Opcja 
rozwijana w okno SCENARIOS umożliwiają- 
«8 wybór jednego z podanych scenariuszy, 

3/4) LOAD oraz SAVE -rozwijanaw okna 
LOAD GAME oraz SAVE GAME słuzące do 
wznawiania i zapisywania stanu gry, 

5-7) AXIS, ALLIED iRUSSIA — wybór 
strony lub stron gry, 

8) RULES- warunki gry. Rozwijasięw okno 
zawierająca opcje zestawione następująco: 


w kolejne okno LEVEL 
ustalanie poziomów 





GENERAL (COMPUTER +50%) - genarał, 
IMPROVE — zwiększanie wartości (jako- 
ści) oddziałów * sę co następuje stop- 


siatki heksagonainej, 
SLIDE - włączenie albo wyłączenie płyn- 
nago przesuwania oddziałów, 





Menu glówna uaktywi okej 
ozgewtci Ze ray 


084) MENU - powrót do menu wstępnego, 
2) END - sygnalizuje zakończenie wsży- 
stkich czynności w jednym impuisia, 
3] ASSAULT - ataktwoich jednostek 







sób i siłę ataku (AP). Alakjesi tyko jed 


krotny, 

4] STRIKE - atak lotniczy na wskazaną ko 
kursoram jednostkę nieprzyjacielską. Kom- 
puterwybiara siłę ataku (AP). Jedną jednost 
ką lotniczą atak możesz wykonać 2-3 razy 
w jednymim uisia, 





5) NAVY — umożliwia dowodzenie okręta- 
mi,eskadramii konwojami. Rozwijasięw okno 


zawierające kolejne opcje: 
SELECT - opcjarozwijanaw kolejne okno 
SELECTMOVING UNITS (wyznaczanie jed- 
nostek do przemieszczania). Służy do wy- 
znaczenia okrętów, które zamierzasz prze- 


ich przyporządkowanie organizacyjna, 
NEW - służy do wskazywania miejsc ba- 
zowania nowych okrętów wcielonych doma- 
rynafki wojennej, 
MOVE TO - przemieszczanie jednostek 
wskazanych w oknie SELECT MOVING 
UNITS. Przed wybraniem tej opcji nalezy 
wskazać akwen morski, na który jednostka 
ma się przemieścić, 
FORM. — rozwijanaw okno FORMATION 
+ [nazwa akwenu], slużące do zmiany przy 
porządkowania organizacyjnego okrętów 
bowie lą - age, woz 
: FLLET (fota), TRANSPORT (kon- 
w RAGE adzytaiijący rano 

































zmniejsz0-. 
kwadra: 


HISTORY - Keri. mj tamy NF 








wystawienia oraż 
POLITIGS - rozwija T > okno zmapą 

fizycznąi z menu zawierającymnastępująca 

opcje: WAR - umożliwia wypowiedzenie woj- 
nypaństwu neutralnemupouprzednimwska- 





] 


> zaniu iego kraju, PRESS — pozwala na wy: 


= rozwija się W Okno rtormujące o polityce 
zagranicznejpaństw bałkańskichi umożliwia 
zmianę ich polityki, BALKAN - informujao za- 
iu państw bałkańskich w wojnę, 
BOMBER - rozwija się w okno STRATE- 


j GIG BOMBER FLEET, za pomocą którego 


strategicznym. Możesz 
- wskazać państwo i cel ataku (FACTORY — 
fabryki, HARBORS = porty, OIL — patwa) 
Możesz ew. wystawić nowe jednostki kotnic- 
twa strategicznego (opcja BUY), 
„ "WEATHER -wyświetlaoknoz komunika- 
temo stanie pogody w poszczególnych stra- 
fachklimatycznych, 
RESEARCH - rozwija się w okno zawia- 
rające wykaz kierunków (tematów) badań mi- 
itarnych (PANCERFAUST, RADAR, SONAR 
.) inaktadów na ich realizację. Możesz 





© ku wcząwajo 
| maceraj 
* jednostki wojsk lądo- 
wych lub lotniczych. 
W załażnościod rodzar 
ostki to menu ma CZĘŚCIO- 


zostaja ków | po o wskazaniy korpusu, 
ną opcja OPERA prene Ma nasię- 


l 


+ 


EJ I 


przeniesienie jednostki do razarwy. Z rezer- 
wy jednosika jest lokalizowana w twoim da- 
wolnym mieście, AMPHIB - przeprowadze- 
ri operacji amfibiami. Jednostka musi zna- 
leźć się w mieście z bazą morską, w której 
znajduje się okret transportowy lub konwój 
(zespół ochraniany przez Okrę- 
ty bojowe), EVAC. — ewakuacja jednostki, 
OOPS.- colnięciewcześniej wykonanejczyn: 


zostaje rozwinięte po jej wskazaniu. Składa 
Się z następujących opcji: OPERAT. i RESE- 
AVE (funkcje, jak poprzednio), REBASE - 


lub OOPS., OOPS. (funkcja jak poprzednio). 


IYIUEJB 
CLASH OF STEEL 





umożliwia dowodzenie 
w skalistrategiczno-0pe- 
racyjnej i, co jest nowo- 
ścią, pokazujewpływ po- 
tencjału przemyslowego 
(ośrodki miejskie) i kierunków badań na losy 
wojny. Auiorzy gry przenieśli główny element 
akcji lądowych z wałki (w wiełu grach jest to 
często bezmyślne nawalanie się, co ladnie 
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4 gposóbobstugi-oknai mysz, co pozapozna: 
nl. znacznie ułatwia sierowanie akcją gry 


iezyni ją łatwą i przyjemną. 


"Gra ma jednak pewna mankamenty: 


1) okno POLITICS jest niepotrzebnie roz- 
budowana. Nadawanie aż takiej wagi w r 


palca pes! totypowa 


ssLr9a 


PC SVGA,SB cjj$ 
10: 70: 90" 90: 


SKADSANKE AMM 0 


Wszystko zaczęło się na królawskim 
dworze, gdyż jest to miejsce bardzo 
dobre dla wszalkich początków. Pod- 
czas biesiady, hucznej i wesolej, mała 
złośliwakosteczka utkwiła w gardle Je- 
go Wysokości. Dzięki kosteczca mło- 
dzieniec imieniem Chauncay da! pięk- 
ny popis pierwszej pomocy. Ów mło- 
dzieniec obdarzył Królewskie Plecy se- 
ną silnychi bezpardonowych uderzeń, 
w wyniku czegokostaczka wylądowała 
naobliczu dostojnego kanclerza. Kanc- 
lerz Kronus Maelor natychmiast odrzu- 
cił swą dostojność i rozkazał skrócić 
Chaunceyao najczęściej amputowaną 
w Średniowieczu część ciała, ale Jego 
Wysokość nie był niewdzięcznikiem. 
Chaunceya uczynił z wdzięczności ry- 
carzem i nadał mu posiadłość w slyn- 
nym kurorcia — Shimto Plains. 

Wszystko byłoby dobrza, gdyby nie 
to, że wlaśnie w tamtych stronach kró- 
lestwo nękały dzikie hordy okrutnych 
potworów pustoszących, niszczących 
i zjadających starannie wypialęgnowa- 
ne plony, połykające wieśniaków i na- 
wet całe krowy. Na dodatek co roku 
pojawia się niezbyt przyjazny kanclerz- 
biurokrata, Który oznajmia naszej Sie- 
rotca, iż nia ma tak dobrza i z nadanej 
posiadłości trzeba będzie regularnie pła- 
cić podatki. 

Akcja toczy się na rozległym terenie, 
gdzie powstaje i rozwijasię osada Chaun- 
caya. Pole gry daje się przesuwać, a tak- 
że obejrzećw planie ogólnym. Ponadto 
co roku, gdy Chauncey pojedzie do 
miasta zapłacić podatki, moze wpaść 
do sklepu po jakieś zakupy. W sklepie 
można nabyć przedmioty ułatwiające 
bohaterowi życie, a także wynająć do 
czarnej roboty nieustraszonych hero- 
sów. Asortyment w sklepie stopniowo 
się zwiększa, jednak ceny wszystkich 
nowych przedmiotów są wręcz kary- 
godne — to na pewno spekulanci 

W sklepie bohater może zaopatrzyć 
się w różne cudowne przedmioty: buty 
siedmiomilowe przyspieszająca chód 





4 ła Ben Johnson, pierścień teleportu- 
jący, kawał mięsa z przynętą, kartę kre- 
dytową itp. Inny asortyment towszelkia 
nowe technologie — np. tajemnica bu- 
dowania walów, licencja na kamienne 
mury itp. Można także wynająć hero- 
sów, którzy będą służyć pomocnym mie 
czem gdy nadejdzie horda, albo smoka 
(jest stanowczo bardziej skuteczny od 
herosów-obiboków. ała niszczy co po- 
padnie). 

Całem gry jest rozwój osady, przy 
zachowaniu jadnocześnie życia dziel- 
nego Chaunceya. Konstruktorzy gry 
postarali się maksymalnie uprościć ste- 
rowanie, które głównie odbywa się 
przy pomocy myszy. Najpierw musisz 
wybrać rodzaj podejmowanego dzia- 
łania - naciskasz prawy przyciski prze- 
suwając myszką prawo-lewo wywołu- 
jesz ikony budowania wałów, kopania 
wilczych dołów. sadzenia drzew itp. 
jeśli zdecydujesz się na którąś czyn- 
ność wystarczy nacisnąć lewy przy- 
cisk i możesz śmiało przystąpić do 
działania. Zakres różnych działań jest 
wprost proporcjonalny do ilości zaku- 
pionych w sklepie technologii. Na po- 
czątku gry możesz budować płoty, 
kopać wilcze doły, sadzić drzewka, 
kupować krowy. wykonywać prace 
ziemne, albo gdy nie masz już co robić 
w osadzie - możesz nie czekać. aż 
przesypujący się w klepsydrze piasek 
oznajmi koniec pory roku. tylko od 
razu zawezwać hordę 

Rok podzielony jes! na cztery pory 
Podkonieckażdej pory przybywają bez- 
litosnehordy, których podstawowym hob- 
by jest rozwalenie wszystkiego co do- 
tychczas zbudowałeś. Oczywiście nie 
możasz pozwolić na taką nikczemność 
- łapiesz miecz i biegniesz rżnąć, ciąć, 
kluć i przebijać napastników. Po wci- 
śnięciu prawegoklawisza i ruchu w gó- 
rę otrzymujasz ogólną mapkę terenu 
z osiedlem (przydatne zwłaszcza przy 
ataku hord dla onentacji w kierunku, 
z jakiegonadchodzą). 
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Postępy w grze w znacznej mierze 
zależą od zręczności gracza, szczegó|- 
nia w wywijaniu mieczem. Wybicie po- 
tworów zanim zdołają one skonsumo- 
wać uprawy, zniszczyć domyi pozjadać 
ludzi oznacza szybszy rozwój osady 
i większe wpływy ze sprzedaży płodów 
rolnych. Kreatury są jadnak różne: na 
początku małe stworki ginące od same- 
gopodmuchu miecza, potem potężniej- 
sze, trudne do zabicia. Te duża, mniej 
ruchliwe potwory nalaży atakować z ty- 
łu i po kilku uderzeniach odskakiwać. 
Mającwięcej pieniędzy warto kupić bom- 
by, które z łatwością niszczą małe i du- 
żekreatury, nianarażając bohatara. Nie- 
kiedy po zabiciu potwora okazuje Się, ze 
miał przy sobie kiaszonKowe — wystar- 
czy schylić się po takie łatwe złoto by 
wzmocnić stan kasy. 


Pokażdym napadzie hord pokazuje 
się okno ze stanem posiadania: krów 
(COWS), pionów (CROPS), pieniędzy 
(TOTAL CROWNS), osadników (VIL- 
LAGERS), drzew (TREES) i najemni- 
ków (HIRELINGS). Informacja NEXT 
FEES odnosi się dowyplaconych naje- 
mnikom zadatków, a UPCOMING TA- 
XES przypomina wielkość podatku do 
zapłacenia pod koniec roku 

Oczywiście nie tylko zręczność ala 
i taktykamają znaczenie w tej grze. Od- 
powiednie zabezpieczenie tarenu (wil- 
cze doły, płoty, wały) to polowa sukce 
su podczas napadu hord. Ważna jest 
także rzeżba terenu, gdyż wpływa ona 
na rozwój plonów. Rzeźbę terenu mo- 
żasz modelować przy pomocy lopat lub 
bomb. Pomocne w podejmowaniu de- 
cyzjisą polecania króła, ktore pokazują 
się na początku sezonu. Najpierw są to 
drobne wskazówki. w rodzaju.chroń do- 
my przed hordam”, „Ścinaj duże drze- 
wa dla pieniędzy. sadź male , „kupuj 
krowy” a polem trudniejsze zadania po- 
legające na osuszaniu bagien. tworze- 
niu kanałów, zbieraniu większych sum 
z podalków. Warto slucnać tych pole- 
cen bo przynoszą korzyści. Pamiętaj by 
pod koniec roku mieć kasę na podatki, 
gdyżw przeciwnym razie lądujeszw wię- 
zieniu il klops. Jaśli nie masz kasy 
warto sprzedac jakąś krowę, drzewa 
lub płotki. 

Potrzech latach zarządzania Shimto 
Plains zostajesz wezwany na dwór kró- 
lewski. Tutaj władca za twe zasługi na 
połuchwaty dożywotnionadaje ci Shrmto 
Plainsi wysyłado nowej krainy — Albur- 
ga. Znów musisz zaczynać 0d zera przy 
czym na ogół krainy są o wiele gorsze 
do kolonizacji — czekają cię pustynie, 
góry, bagna, lodowe pustki i nowe for- 
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SB;yGUS 
my przeciwników. Z reguły kazda krai- 
na wymaga innej taktyki działania dla 
zdobycia minimum = przeżycia! uskro- 
bania tunduszy na zryczałtowany poda: 
tek roczny. W Shimto Plains robiło się 
świetny interes na sadzeniu i wycince 


| 





drzew. W Alburgi: jast to już niemożli- 
we, bo drzewa są prawnie chronione 
przez Zakon Wróżek. Za to lepszym 
interesem są krowy, jeśli potrafisz je 
obronić przed zjedzeniem. Jeśli prze- 
żyjesz, trafisz do Kar-Nyar. Potem bę- 
dzie Vesh i Buuzal, a na końcu tralisz 
z powrołamna zamek, by święcić inumty 
akonomiczne i obejrzeć smutny koniec 
wrednego kancierza. 

Podczas, gdy tykolonizujasz coraz to 
inne dzielnice, w sklepie zwiększa się 
ilość dostępnych towarów, ale podatki 
Są większe, zaś hordy silniejsze. Akcja 
przerywanajestdługimiwstawkamiobraz- 
kowo-slownymi, z których dowiadujesz 
sięo swymradosnymiosie,o obżarstwach 
tłustego monarchy i o strasznych kno- 
waniach kanclerza. W wersji CD-ROM 
wstawki ta stanowi 30-minutowy film, 
w którym zagrali aktorzy. 

Grę mozesz zapisywać tylko raz na 
rok (zaraz po zapłacaniu podatków). 

W grze używa się tylko trzech klawi- 


Szy: 
F1 - pauza (i powrót do gry) 
F2 - ladowanie zapisanej gry 
F3 - ustawianie: muzyki, elaktów 
dźwiękowych, detali, oraz wybórkońca 


gry 
HORDE to gra zrobiona pertekcyj- 
nia. Zachwyca zwlaszcza dźwięk. Ste- 
reoloniczne wycie nadciągających hord 
jest jak żywcemwyjęte z horroru, a mu- 
zykadostosowanado sytuacji nigdy się 
nie nudzi. Gralika postaci jest bardzo 
staranna. Reszta krajobrazu wygląda 
bardzo plastycznie. Noi wreszcie przy- 
jazne sterowanie, rzadko spotykane 
w gracho zacięciu strategiczno-akono- 
micznym. 
KaYteck 4 RS 
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szefowi 


Kierowca Króla chcąc dogoddć 
zatrudnił na występy lokdlnego głupka. 





Pu rozmowie kwalifikacyjnej idiota 
został przyjęty do pracje. 


wykończył Króla... 


kierowca uznał, że sprawy zaszły za 
daleko i skazał gnojka na S€ięcie. 
—- 











LEGEND OF KYRANDIA była za- 


myśle projektantów z firmy WESTWOOD 
pierwszą grą z serii FABLES8FIENDS 
(Bajki i Diabły). Pomyst serii prawdo- 
podobnie nie chwycił, bo HAND OF 
FATEzwanaKYRANDIA2 już nietrącała 
o bajki, ani tym bardziej o diabły. 

Nie da się 
jednak zaprze- 
czyć, za LE- 


GEND OF KYRANDIA ma swoją bogatą 
kartę wksiędze przygodówek (opis w SS-6). 

CGonowegownosiwersjakompaktowa 
tej gry w stosunku do pierwotnej? Tu 
też nia udalo się wymyślić wiele więcej, 
pozawyposażeniem występujących pos- 
taci w sprawnie funkcjonujący narząd 
mowy. Znacznie poprawiono ścieżkę 
muzyczną, ale pozostały mało suges- 
tywne efekty dźwiękowe. Na warstwie 
fonicznej ewidentne poprawki się koń- 
czą. 

Na jednym kompakcie znajdują się 
trzy wersje językowe gry — angielska, 
francuska i niemiecka. Próżno jednak 
oczekiwać, żaBrandoni Zanthia zaczną 
między sobą np. szwargotać niczym 
berlińczycy. Firma nie pokusiłasięo na- 
graniedodatkowej wersji czytanej. Wie- 
lojęzyczność gry kończy Się więc na 
tym, żedo anglojęzycznych kwestii do- 
dawany jest np. teks! niemiecki, wyś- 
wieatlany na ekranie tradycyjną metodą. 

Trzebajednak pochwalić firmę WEST- 
WOOD za to, że warstwa dźwiękowa 
zrealizowana jest solidnie. Podstawowa 
zalata wersji kompaktowej ma przejaw 
edukacyjny, bowiem poza lekejami w 
radio BBC niewiele jest miejsc, gdzie 
moznanasłuchać się poprawnej, staran- 
nej angielszczyzny. 

Martinez 

Dystrybutor: CD Projekt 

tel. (0-2) 621-46-28 
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Okazuje się, że stare, poczciwe i dosko- 
nałe szachy nia są ideałem, i można zamie- 
szaćw nich tak ostro, że gra ta straci prawie 
wszystkie cechy pierwowzoru. Autorzy 
APCHONA wymyślik sobie by dodać do sza 
chów sekwencje zręcznościowe, trochę an- 
tastyki, więcej pionów, elementy magiii parę 
jeszcze innych rzeczy — z takiej straszliwej 
wizji wyloniła się gra ARCHON ULTRA, która 
jest gold” wersją ARCHONA ze Spectrum 
10-64 

Grasię na szachownicy złożonej z 72 pól. 
Do twojej dyspozycji pozostaje 18 ponów 
Piony nie są bynajmniej standardowymi bier- 
kami szachowymi — są to różne potwory, 
gobliny, rycerze, magowe, elfy i mnóstwo 
innych frajerów z fantastycznychkrain. Two- 
im zadaniem jestwybiciew pień sil przeciw 
nika. Zaden z pionów nie symbolizuje króla, 
kiórego mógłbyś załatwić i wygrać. O nie! 
Gra jest o wiele brutalniejsza — wszystkich 
w pień. Wszystkie piony cechuje pewna sila 
W pierwszej linii stoją rycerze bądź gobliny 
slanowiące mięso armatnie, w drugiej zaś 
bardziejwartościowe gury. 

Gdy twój pion postawisz na polu zajętym 
przezprzecwnika, rozpoczyna sę walka. Pionki 
umieszczane zostają na kawalku jakiegoś 


kikoniu 


wulkanicznego terenu i starają się wykoń- 
czyć. Oczywiscie ty kierujesz jednym z nich. 
Ponieważ zręcznościowe pojedynki to pra 
wie cała gra, najlepiej gra sę w ARCHON 
ULTRA joystickiem lub myszą. Kazda z po- 
Slaci ma dwa ciosy (prawy lub lewy przycisk 
myszy, bądź joysiicka), których slazależy od 
rangi postaci. Po użyciu jednego z ciosów 
bądźczarów musisz odczekać pewien okras, 
byś znów mógł go użyć. Na dole ekranu 
kolorowe paski wskazują poziom energi po- 
staci — gdy któryś z pasków zniknie, pion 
przechodzi do krainy wiecznych łowów. Cala 
sztuka polega nawskazaniu kierunku! naci- 
śnięcufre-czarbądź pocisk pomkniaw tamtą 
stronęi jeśli trafi uszczupii zapas si przeciw- 
nka. Z reguły jeden z ciosów jes! ofensywny 
drugi zaś deiensywny (choć nie zawsze). 
Ogromnym debilizmem gry jest między inny- 
mito, żeciosy można zadawać tylkow ośmiu 
kierunkach (lewo, prawo, dól, góra | pośre- 
dnie), a więc cała walka polega na zajęciu 
odpowiedniej pozycji! obliczeniu właściwe- 
go kąta 

Gdy bierki znajdą się na czerwonym pul- 
sującym polu oznacza to, że podczas walki 
naśrodkuterenubędziepole, w którym moz- 
na regenerować swe siły Pamiętaj by pod- 
Czas walki unikać jeziorek z pułsującą lawą 

Oprócz walki kolejnym dziwnym elemen- 
tem są czary. Czarować może Mag, bądź 
Sorcerer (zależne od strony) 
Danegoczarumożnaużyc raz 
na całą grę: 

Telepoń — mozesz prze- 
słać dowolny swój pion nado- 
wolne miejsce szachownicy, 
takżenapołe zajęle przez prze: 
cwnka. 

Hea|-- zwiększa poziomsSi- 
ły wskazanego piona 

Exchange - zamiana pio- 
nówmiejscami. Mozesz także 
zamieniać swoje prony z tymi 
przeciwnika. 











Elemental - przywołanie demona ognia, 
ziami bądź wody, którego celem staje się 
pionek przeciwnika 

Revive — odzyskanie straconej bierki. Pa- 
miętaj, ża musisz postawić ją obok maga 

Imprison - uwięzienia. Zamykasz magicz- 
nym kołem pionek przeciwnika unierucho- 
miając go na kilka kolejek 

Cease conjuring - przerwanie Czarowa- 
nia 

Pamiętaj, że rzucenia czaru odbiera ci 
kolejkę ruchu 


Standardowe menuwywoływane jestpra- 
wym przyciskiem myszy. 


ui 


GAME - typowe opcje związane z nagry- 
waniem, wczytywaniem stanówgry Możesz 
tu leż ustawić parametry gry przez modem 
lub kabelek. 

CHOICE$S - parametry związane z wyglą- 
dem rozgrywki (wygląd tablicy, figur) oraz 
zarządzanie dźwiękiem. 

FIRING - określanie poziomu trudności 
w sekwencjach zęcznościowych. 

KEYBOARD - definiowanie klawiszy. 

Sumując, gra ARCHON ULTRA nie jest 
najszczęśliwszym pomysłem, jednakdlanie- 
ktorych może być ciekawa. Grafiką niestety 
nia przytłacza. Prostota obslugii niazbytdu- 
że wymagania intelektualna stawiane gra” 
czowipozwalają szaregować tę grę w grupie 
mordobić-strzelanin. 
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Ta gra weszła już do historii jako 
plerwsza „duża” gra na CD-ROM. 
Ukszała się na początku 1993 roku, 
od raru stając się sensacją. Przez 
wiele miesięcy była bezwzględnym 
numerem jeden na ilstach przebo- 
jów gier wydanych na kompaktach. 
To dzięki niej dziesiątki tysięcy no- 
wych użytkowników zdecydowało 
elę nabyć czytnik CD-ROM, skuszę= 
ni pogłoskami o niezlemskiej grafl- 
ce THE SEVENTH GUEST. Gra stała 
się obowiązkowym dodatkiem do 
pakletów zawierających CD-ROM 
oraz kartę muzyczną, będąc nieja: 
ko msteriałem testowym do prezen- 
tecji możliwości muhimedialnych ze- 
atawu. 

Pracanad THE SEVENTH GUEST 
trwaia kilka lat, okupiona została 
ogromnymijak na przemysi gier kom 
puterowych nakladami. Ala afekt wi 
dać od razu, w pierwszym kontakcie 
z owymcackiem. Jeślichodzio ogól 
ną prezencję — wszystko zostało lu 
wykalkulowane, zaplanowane, zrea- 
lizowane przez prolesjonainych arty 
stów. 

Obiekty powstały w profesjonalnym 
programia 3DSTUDIO, uwzględnio- 
no rozkład świateł, laktur powierzch- 
nii ruchu kamer, które filmują dla nas 
całą akcję. To tak, jakby zrobić nań 
przykład szkiałetKulii zapisać, ża m4 
posiadać idealnie gładką powiarzch= 
nię 1 żemałeżeć napodłodza Potef 
dopowiedzieć, ża ponad tą kuią znaj-- 
duje się źródło światła © wybranym 
natężeniui kołorzaoraz wskazać punkt 
obserwacji. Komputerdostawszywszy- 
stkie ta dane stworzy po jakimś cza- 
sia wspaniały obraz błyszczącej kuli 
rzucającej ciań na podłogę. Można 
było jeszcza zapisać, żeby kula się 
zbliżała do punktu obserwacji, czyli 
stworzyć zręby animacji. Tak olo ma- 
szyna buduje scananię zadaną jaj przez 
człowieka jedyniaw postaci ogólnych 
szkiców. Ci, którzy fascynują się wsze- 
lakimi damkami, podziwiający poje- 
dyncze ilustracja w pismach, często 
okraszane przymiotnikiam „virtual, go- 
dzinami będą mogli wpatrywać się 


w zrealizowaną w podwyższonej roz- 
dzielczości grafikę THE SEVENTH 
GUEST 

Do tej tzw. renderowanej oprawy 
dodano sfilmówanę postacie aktorów, 
wypowiadających SIę mad wyraz na- 
turalnym językiam, przy którym syn 
teza mowy z RETURN TO ZORK ko 


arzy się z metalicznym dudnianiem.__ 


"Motywy muzyczna występujące w tle 
na trwale wpadają w pamięć, moża 
je potem sobia nucić jak piosanki. 
W wiału grach muzyka jest pozornie 
ladna, ale nie posiada własnego sty- 
lu. Ot takie kompt dźwięki. 
W THE SEVENTH GUEST muzyka 
stanowi integralną część gry, skom- 
ponowana została przez zawodowych 
muzyków (nad całością czuwał m.in. 
John Miles, niegdysiejszy cztonak ka- 
peli Alan Parsons Project). Dodatko- 
wo na wolnej części drugiego kom- 
paktu zapisano Ścieżkę dźwiękową 
mozłwą do słuchania na odtwarza- 
czuC_. Gdyby nie przyjęte przez nas 
ograniczania, muzyca dałbym nawet 
ocenę „hipar”, 

Aktorzy grają w sposób teatralny, 
ich gesty są wyolbrzymione, trudne 
się dziwić — każdy z nich za jadnym 
razam przebywa na ekranie momłora 
nia niż minutę. Zalet me jast 
w stanie przyćmić nawal kliszowa fa- 
buła gły. Ale istnieje jaszcza jeden 

cala zabawa ogranicza się do 
chodzfinia popięknych wnętrzachi roz- 
wiązy ao popa jziwnych 
zagadek Zadne kon 


powoduja, 
odbiega od wrażenia, Płerbiopre 
wawizualno-loniczna. 

Wyobraźcie sobie LOST IN TIME, 
tę część gry rozgrywającą się na po- 
kladzie statku. W THESEVENTHGU- 
EST poruszaniaodbywasięw podobny 
sposób — nia ma rzecz jasna pałnego 
scrollingu, wskazuje się tylko kiaru- 
nek i obrót lub przemieszczenie na- 
stępuje o wyznaczony z górykąli od- 
leglość. Ma to coś wspólnego z intro 
do LEGACY, gdy bohater wchodzi po 


(T taka gratika 1 animacja jest 
przez cały czas. 

Przypomnijcie sobie serię DR BRA-. 
IN. trudność zagadek oraz ich sens. 
Podobnie iest tutaj: ciekawe lamigiówki 
występują obokabsurdalnych Oto w obra* 
zowym skrócie gra, o której mowa 

Ze stron książki poźmijBMy histo 
rię życia Staufa. 

Byl włóczęgą, walęsającym się 
od miasta do miasta, ziodziejaszkiem 
okradającym przydrożne sklepy. Czło- 
wiekiam nia mającym nic, nawet snów. 
Wtedy gdy zabił po raz pierwszy, tej 
nocy doznal ołśniewającej wizji. Zo- 
baczył drewnianą lalkę, coś co zmie- 
nilojego życia. Stauf utworzył sklep, 
sprzedawai w nim zabawki, o któ- 
rych marzył każdy chlopiec. 
dziewczynka. Marzyń o 
tem umierali tuląc swałal 
Stauf zdobył łortunę, a 
ziścić jcą go wizję. Tą 
był wali A stojący na wzgórzu, 
pelentajemnici nieodgadnionychza- 
gadak. 

Pewnego dnia sześcioro gości za- 
witało w te progi. Przybyk z różnych 


pogoców w yn gry poznajemy 


znich 


-Edwa (-larszy jegomość 
w brązowym gerniturze. Z wygłądu 
przypomina portiara. Niazdecydowa- 
ny, skrępowany nieco towarzystwem 
żony 

-Elinor Knox — gruba pani, ubrana 
w karnawałową suknię. Tak napraw- 
dę panicznie boi się starości, przypo- 
mina sobie z łezką w oku chwila, gdy 
byla młoda. 

— Martina Burden — uwodzicielka 
i rozpustnica. Gdy trzeba, słodziutka 
dla każdago. kilkoma gestami skla- 
dająca zaproszenia do sypialni. Spe- 
cjalizuje się w intrygach. 

= Julia Heine — sympatyczna bab- 
cia, która potam okazuje się wiedź- 
mą. W życiu widziała niejadno. Z na- 
tury spokojna. obdarzona pogodnym 
uśmiechem. 

- Hamilton Tampla - zalascyno- 
wany wszystkim, co się wiąże z ma- 
gią. Pragnie zobaczyć to, czego nie 
maw zwykłym świecie. Nieświadomy 








prawdziwego oblicza rzeczy bufon 
w turbanie. 

Wśród tego gabinetu figur wosko- 
wych znalazłeś się także ty. Nazy- 
wasz się Tad, masz kilkanaście lat 
Przypadkiem znalazłeś się w tak po- 
nurym towarzystwie. Okaże się wkrót- 
ce, że Staul poluje właśnie na ciebie, 
a cała reszla jest tylko farsą. Masz 
być ostatnim potrzebnym demonowl 
dzieckiem, które uzupełni jego kolek- 
cję zakiętych kukiełek. To ty jesteś 
jego siódmym gościem 

Akcja rozwija się wraz z rozwiązy- 
wanymi przez nas zagadkami. Poko- 
lei otwierają się coraz nowe pokoje, 
rozgrywają się w nich scenki, naktó- 
te gracz nie ma wpływu. Wiele ele 
mentów dekoracji domu ma ze sobą 
związaną jakąś animację, jej istnienie 
sygnalizowane jest przez pojawienie 


ji 


siękłapiącaj szczęki. Moznajew czasie 
gry oglądać, ile razy dusza zapra- 
gnie. Na przykładwiszący na ścianie 
obraz po uruchomieniu tej opcji za- 
czynają od wewnątrz dotykać dłonie, 
próbujące wyrwać się z płótna. Albo 
świetna scena. gdy kamera zbliża się 
doumywałki, by zagłębiając sięw otwo 
rze odpływu wody, przemknąć tune- 
lem pelnym pajęczyn i tarantuli. Mo- 
ment wcześniej obserwowaliśmy babkę 
kąpiącą się w wannie — symbolika jest 
pikantna ale nie narzuca żadnych na- 
chalnych skojarzeń, jak w pewnej se- 
ni o podrywaczu. Warto to jeszcze 
raz powledzieć — jeśli chodzi o szero- 
ko pojęte wrażenie wizualne, ta gra 
jest jedną z najlepszych, jakie dotąd 
powstały 

Niestety tylko kuka łamigłówek jest 
naprawdę ciekawych. reszta to szlam- 
powa zabawa zgodnie z zasadą: 
sprawdzićw pięć minut wszystkie moż- 
liwości 

Z tych ciekawszych warto wymie- 
nić trzy zagadnienia szachowe: usta- 
wienie ośmiu hetmanów na szachow- 
nicy tak, żeby żaden nie wchodził 
w pole bicia drugiego, zamiana miej- 
scami rozmieszczonych w dwóch gru- 
pach koników szachowych czy, moim 
zdaniem, najbardziej pobudzający in- 
telektualnie problem zamiany miej- 
scami gońców, które w trakcie ruchu 
nie mogą wchodzić pod bicie figur 
przeciwnego koloru. Trzeba także ro- 
zegrać z komputerem naprawdę trudną 
partię reversi a takżezłożyć kilka zdań 
z rozrzuconych liter. Trzeba będzie 
tez przejść przez labirynt symbolizu- 
jRcy ukladkrwionośny, zmieniając od- 
powiednio ustawienie zastawak. 

Do rozwiązania jest także wiele 

zagadek sprawiających wrażenie, jakby 
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byłykiecone na pięć minut przed osta 
tecznymzamknięciem scenanusza gry 
Naprzykład: dostajesz polecenie przej 
ścia z jednego punktu do drugiego. 
polabyryncie złożonym z różnokolo- 
towych pół Przechodzisz - i nic, 
okazuje się. że trzeba wszystko za- 
czynać od początku. Nie wiesz dla 
czego, trudno wyczuć, co należy ro- 
bić. Próbujesz przejść jednokolorową 
drogą - też nic. Na koniec wszystko 
staje się jasne — rozwiązaniem była 
droga przechodząca przez jak naj- 
więcej pól. Jesttotaka pozorna oczy- 
wistość — banalna i bazsensowna. 
Na szczęście jeśli uzna się, że za- 
gadka jest za trudna bądź po prostu 
nużąca, istnieje łatwy sposób, zeby ją 
ominąć. Na parterza rezydencji, na 
prawo od schodów znajduja się bi- 
blioteka. Po każdym wejściu do niej 
i zajrzeniu do leżącej na stolikuksiąż= 
ki dostaje się podpowiedź da ostat- 
niej rozwiązywanej zagadki. Przytrze- 
cim pobieraniu pomocy, łamigłówka 
zostaje automatycznie rozwiązana. 
Ogląda się wtedy wszystkie anima- 
cje, nie ma żadnych kredytów, ogra- 
niczających ilość podpowiedzi. 





Tu wszystko jest takie piękne! Pi 
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Słowem - THE SEVENTHGUEST 
można przejść od ręki w kilka godzin, 
zobaczywszy po drodze animacje, ja- 
kich próżno szukać w grachwydawa- 
nych w wersjach dyskietkowych. Ale 
kilka godzin minie, I co dalej? Oglą- 
dać jeszcze raz? To jest właśnie pro- 
blem powodujący. że miodność THE 
SEVENTH GUEST jest na zastrasza- 
jąco niskim poziomie. Trzeba jednak 
wziąć pod uwagę. że jest to produkt 
przede wszystkim do oglądania, takie 
800-megabajtowe demo. 

Micz 


Gręrozprowadzają m.in. firmy PMC 
(równiez w zestawie SOUNDWARE 
z kartą GUS I czytnikiem CD-ROM) 
oraz CD PROJEKT = d 4 


VIRGIN" 


Tawma 
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Tym razem rozgrywany raz do roku 
CLOW W A Ee PAC 
na Ziemi. Zawody Turbo Ścience są 
odmianą biathionu. Startują zespoły 
maksymalnie dwuosobowe, w Skła- 
dzie których jest zwyczajowy podział 
ról na mózgowca i mięśniaka. 

Każda ekipa musi pokonać trasę 
EC Ja A LLC LUC) LULA 
każdym PK zawodnicy zmagają się 
z serią pytań naukowych. Prawidło- 
we odpowiedzi przysparzają gotów- 
ki, za którą można wykupić szybszy 
środek transportu do następnego PK. 


Nieudacznicy wloką się na piechotę, 


zwykłych leszczy stać na deskordf- 
kę, rower lub nawet samochód. Tylko 
mistrzowie mają do dyspozycji lot- 
nię, motorówkę i helikopter. Ale pie- 
niądz to czas. Im dłużej zawodnicy 
odpowiadają na danym PK, tym bar- 
CHOREALEWONAJ CULUCJCH 

Szykuje się mocna obsada, awój 
POŁOWA E ” 

TURBOS - Quarky, Quaysoo 

Założyciele i organizatorzy pierw- 
szaj imprezy Turbo Science. Dwu- 
krotni zdobywcy tutułu, uchodzą za 
OLE MNI DL ALICJCU EU) 
OCUNUWOLUAJKO PIECH 

DAS LIQUIDATORS - Lihksa, lyam 

W zeszłym roku na dalekiej loka- 
cie, tym razem mogą sprawić niespo- 
DULASLLEE ELU LU 
[TJ Mr TL WU ELU UO LU 
skonałe ściągi. Razem stanowią gro- 
ŁODEUICCYULTA 

VALIANT CUBED - Odessa 

Jedyny klub występujący solo, ale 
za to jak! Gospodarzy reprezentuje 
dziewczyna geniusz, o inteligencji. 
przekraczającej tradycyjną skalę IQ 

COOL CITY MAULERS - Weejee, 
Bojo 

ich szare komórki pracują na dzie- 
EWTN PILNY EJ EEE LU 
mie abstrakcji. Potralią wszelkie pro- 
blemy sprowadzić do ruchu punktu 
w n-wymiarowej przestrzeni. Zdecy- 
dowani faworyci. 

Przepisy szczegółowe zabraniają 
korzystania z tzw. „własnych pomo- 
cy naukowych”, dopuszczają nato- 
ILE Le FALLEN CEC ELU 
przyrządów pomiarowych. Wachlarz 
sprzętu laboratoryjnego obejmuje: 

Termometr - podaje temperaturę 
obiektu, wyskalowany w stopniach 
Celsjusza 

Waga - wskazuje masę ciała, wy- 
nik w kilogramach lub funtach 

Miarka - mierzy długość, wynik 
w matrach lub stopach 

Decybelomierz — pokazuje natęże- 
nie żródła dżwięku w decybelach 


Światłomierz - podaje moc rów- 
noważnej żarówki w watach 

Cylinder - pomaga określić ob- 
| ACZIOKA KW LUGUCIELNIU U 
calach sześciennych 

Dodatkowo możliwe jes! szcze- 
gółowe oglądanie obiektów wymie- 
nionych w pytaniach i zaglądanie 
do księgi z procedurą badań. Na|- 
lepiej jednak dobrze umieć lizykę 
CIEN CENIE: I ALEC 
wyścigu. Śmierć frajerom, niech 
wygra najlepszy! 

Lser Jama 














Dynamix jakoć przycichł od<czasow 
tces over Europe. E 
Robią podobno coś na konstię JDO 
UOTOTET END ALANA 

Na szczęście Pierho jeut niezłą 
zapchajdziurą, PX 


PYŁY I SEP: 
PC VGA,SB — 3 


PNIENIEA 


